Online computerspil - et læringsrum for etablering af sociale relationer? by Fleron, Benedicte Frederikke Rex & Pedersen, Maria Ie
Online computerspil 
 
 
- et læringsrum for etablering af 
sociale relationer? 
 
 
 
 
 
 
 
Benedicte Frederikke Rex Fleron 
Maria Ie Pedersen 
 
Specialerapport fra Datalogi, Kommunikation og Pædagogik & Uddannelsesstudier 
Roskilde Universitetscenter, august 2007 
 
Vejledere: 
Mette Berth, Kommunikation 
Kristin Due Hansen, Datalogi 
Niels Warring, Pædagogik & Uddannelsesstudier 
Abstract 
This master thesis takes its point of departure in the use of modern technology within society 
of today. With a combination of our three different but tightly coupled academic fields, Com‐
puter Science, Pedagogy, and Communication, we have set out to investigate the use of online 
computer games in a social context. The idea is to combine online computer games and learn‐
ing in an organisational context. Hence, it is our aim to examine if it is possible to establish so‐
cial relations among members of virtual teams by means of an online computer game. As this 
area  is a rather new field of study we have chosen to found our thesis on an explorative  test. 
The purpose of the test has been to get a broader perspective of what will happen when people 
not knowing each other play online games together.  
Conducting our  test we  invited  four people  to come and spend a day at Roskilde University 
playing a multi‐user online computer game (MOG) – HeXen II. To generate empirical data we 
recorded the game sessions, held a group interview and handed out questionnaires. On the ba‐
sis of the empiric material we categorised and analysed our findings. We partly did the catego‐
risation on  the premises of  the  empirical data  in order  for  it  to  lead  the way  and partly we 
made use of the video ethnographic method. 
Upon our initially work with the material we have correlated our analysis with prevalent theo‐
ry  within  our  academic  fields  with  the  purpose  of  discussing  the  findings.  The  theory  has 
mainly  been  concerned with  issues within  the  research  area  of CSCL  and CSCW. However, 
what bridges the gab between our test and the academic fields is the social theory of learning 
by Etienne Wenger. By applying this theoretical perspective we have shed light on whether or 
not an online computer game has the ability to support the establishment of social relations in 
virtual teams. 
The results of  the  test have shown  that MOG considered, as a social  learning space  is able  to 
constitute  the  basis  for  establishing  social  relations.  In  the  test  we  found  that  people  not 
knowing each other make use of experience exchange to establish social relations in the game 
practice.  In  the  test we  also  found  evidence  that  the  virtual  environment  supports presence 
and awareness among the participants, which has an effect on this establishment process. 
In our analysis we have shown that it could be fraught with problems for players to partake in 
the  social  interaction  in  the MOG.  The  limitations  of  the MOG  are  related  to  the  skills  and 
competences of the individual player, as the MOG does not support different levels of gaming 
skills  in  connection  to  the  collaboration. This  could diminish  the  player’s  ability  to  actively 
participate  in  the  social  interaction  and  hence  reduce  the  learning potential  and  experience. 
When this is said we still believe in the potential of MOG as a social learning space. 
Prolog 
Dette speciale, der er et integreret speciale, kombinerer de tre fagområder, Datalogi, Kommu‐
nikation  samt  Pædagogik  og  Uddannelsesstudier,  hvor  Benedicte  Frederikke  Rex  Fleron  er 
indskrevet  på Datalogi  samt Pædagogik  og Uddannelsesstudier, mens Maria  Ie Pedersen  er 
indskrevet på Datalogi og Kommunikation.  
Der, hvor de  tre  fagområder  forenes  i praksis, er  i mødet med  teknologien. Den  teknologiske 
udvikling giver blandt andet mulighed for, at nye interaktionsformer kan opstå og i lyset heraf 
også nye udfordringer. Teoretisk set mødes de  tre  fag  i Etienne Wengers sociale  teori om  læ‐
ring.  I  forhold  til dette  perspektiv  handler  en  af udfordringerne  inden  for det pædagogiske 
felt, for os at se, om en understøttelse af læreprocesser samt en udvikling af sociale kompeten‐
cer  i organisatoriske  sammenhænge.  I  forhold  til det kommunikative  felt handler det om  en 
forståelse  af,  hvorledes  kompetenceudvikling  og  læreprocesser  kan  understøttes  og  udfolde 
sig i en computermedieret kontekst. Sidst men ikke mindst handler det inden for det datalogi‐
ske felt om, hvordan disse perspektiver fra henholdsvis det pædagogiske og det kommunika‐
tive felt kan inddrages i en forståelse af teknologi i brug. I forlængelse heraf handler det om at 
omsætte denne viden til design og udvikling af nye it‐systemer. Ved at samle vores tre fagom‐
råder under ét, kan vi opnå en dybere  indsigt  i de  teknologiske muligheder og udfordringer, 
og det er heri styrken ved dette speciale skal findes. Vi håber derfor, at dette speciale kan være 
med til at give et nyt og bredere syn på teknologiens muligheder og kan bidrage som inspira‐
tionskilde til videre forskning. 
Inden for de tre fagområder findes forskellige syn på og krav til, hvorledes man indskriver sig 
i den faglige tradition. Dette har bevirket, at vi behandler teorien på forskellig vis, og at en di‐
skussion inden for et felt ikke nødvendigvis foretages på lignende vis inden for de andre felter. 
Et andet krav har været at tydeliggøre, hvem der har skrevet hvilke afsnit i specialet. Vi mener, 
at  dette  krav  er  uforligneligt med  at  skrive  et  integreret  speciale,  hvor  de  tre  fag  er  så  tæt 
sammenkoblet, som de er i dette speciale, og hvor den samme teori går igen inden for alle tre 
fag. Vi mener endvidere, at kravet  strider  imod principperne  for projektorienteret gruppear‐
bejde, som beror på en fælles arbejdspraksis. Vi kan derfor ikke med nogen rimelighed udpege 
én person,  som hovedforfatter af  specifikke afsnit, hvorfor vores opdeling er af  ren  teoretisk 
karakter (bilag 11). En sidste formalia som gælder specifikt for Kommunikation er at skrive en 
formidlingsartikel samt en redegørelse for artiklen (bilag 12+13). 
Afslutningsvis vil vi benytte  lejligheden  til  at  takke vores  fire deltagere Søren, Pia, Peter og 
Anne  for  en  brav  kampånd  samt velvilje  til  at  besvare  spørgsmål  og deltage  i vores  forsøg. 
Uden  jer  havde  der  ikke  været  noget  forsøg  og  dermed  ikke  nogen  empiri  at  arbejde med. 
Derudover vil vi gerne takke vores tre vejledere, Kristin Due Nielsen fra Datalogi, Mette Berth 
fra Kommunikation samt Niels Warring fra Pædagogik og Uddannelsesstudier, som  i  løbet af 
vores knapt seks måneders korte bekendtskab og til tider noget hektiske proces har været åbne 
overfor de forskellige fagligheder, vi har sammenbragt. Tak for god støtte, feedback og vejled‐
ning igennem hele forløbet. 
 
Benedicte Fleron & Maria Ie Pedersen
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Problemstilling 
Kapitel 1 -  Indledning 
”Spil dig til læring!” 
Ja, hvorfor ikke? L’Oreal1 har gjort det for at vække studerendes interesse for koncernen og for 
at tiltrække egnede kandidater. Key2Know2 bruger spil som e‐læringsredskab til deres kunder 
til udarbejdelsen af produkt‐ og proceskurser. Og selv EU3 bruger spil på deres hjemmeside, 
for at børn og unge kan lære mere om EU. Idéen om leg og læring er langt fra ny. Den bruges 
især  indenfor  børne‐  og  ungeuddannelsesområdet,  hvor  adskillige  projekter  på  eksempelvis 
skoleområdet  har  vist  sig  nyttige  i  forbindelse med  børns  indlæring  af  primært  boglige  fag 
som dansk og matematik.  Indenfor voksen‐ og efteruddannelsessektoren handler  læring ofte 
om, at nye kompetencer udvikles eller styrkes i folks daglige arbejde. Et interessant perspektiv 
er, om  tanken bag  leg og  læring  ikke også kan bruges  i  forhold  til voksne med henblik på at 
udvikle deres kompetencer i arbejdsrelateret øjemed.  
I dag indgår flere og flere mennesker i såkaldte virtuelle team i forbindelse med deres arbejde. 
Her skal de samarbejde på  tværs af afdelinger eller måske endda organisationer. Dertil kom‐
mer, at samarbejdet kan  foregå på  tværs af  tidszoner, sprog og kulturer. Dette giver virtuelle 
team  flere  udfordringer  i  forhold  til  almindelige  arbejdsgrupper,  hvor  folk  befinder  sig  i 
samme fysiske omgivelser. Dette skyldes, at størstedelen af samarbejdet og den daglige kom‐
munikation, hvis ikke alt foregår via computer og internet, og ikke som normalt ansigt til an‐
sigt. Nogle  af de udfordringer,  som disse virtuelle  team  står overfor, handler basalt  set om, 
hvordan samarbejdet skal  fungere. Hvordan bliver man enig om en  fælles arbejdsstrategi, og 
hvordan  skal opgaven  følgende  løses? Hvordan koordineres og uddelegeres arbejdsopgaver, 
hvem tager sig af hvilke opgaver, og hvornår er der deadline? Et samarbejde handler dog ikke 
udelukkende om  faglige kompetencer men også om sociale  relationer. Med sociale  relationer 
menes for eksempel at have tillid til, at de andre i teamet løser opgaverne tilfredsstillende eller 
at  være  opmærksomme  på  hinanden  i  gruppen. Hvordan  har  de  andre  kolleger  det?  Er  de 
stressede? Er der problemer på hjemmefronten? 
En måde, hvorpå de sociale  relationer kan etableres og udvikles, kan være under en  frokost‐
pause, eller ved en uformel snak hen ad gangen på vej til møde. Men hvad med virtuelle team, 
hvor skal de mødes? Heri  ligger endnu en udfordring for virtuelle team,  især hvis deltagerne 
også  først skal  til at  lære hinanden at kende. Hvordan skal de  i så  fald mødes og blive rystet 
sammen? En anvendt måde er via teambuildingøvelser, men da deltagerne  i virtuelle team er 
spredt  for  alle  vinde,  kan det  være  svært  at  både  finde  tid  og  økonomiske  ressourcer  til  at 
mødes. Spørgsmålet  er derfor, under hvilke omstændigheder, de da kan mødes? Kan online 
computerspil være et bud? 
                                                 
1 http://www.e-strat.loreal.com/_int/_en/index.aspx 
2 http://key2know.dk/Homepage/Key2Know.nsf/(IndexID)/i49200B4D29D013C1C1256FA30047D0A9?Open 
3 http://europa.eu/europago/welcome.jsp 
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Kapitel 2 -  Problemfelt 
Læringsbegrebet har,  som  så mange andre koncepter  i vores  samfund, ændret  sig over  tid.  I 
takt  med  den  teknologiske  udvikling  og  dens  indtog  i  læringsmiljøerne,  har  opfattelsen  og 
brugen  af  teknologi  i  læringsøjemed ændret  sig  tilsvarende. Denne udvikling  er  gået  fra  en 
instruktivistisk  tilgang med  fokus på at  lære om  it  til en socialkonstruktivistisk  tilgang, hvor 
det handler om at bruge  it som redskab til at lære (Kochmann, 1996). I dag er der en bred ac‐
cept af og syn på læring som værende en social konstruktion og forhandlingsproces (Wenger, 
2004; Dirckinck‐Holmfeld,  2002). Vores  interesse  for  det  læringsmæssige  aspekt,  der  er  for‐
bundet med brugen af moderne  teknologi, bevæger sig  teoretisk set  inden  for CSCL‐feltet4.  I 
og med at rammen, for det vi vil undersøge, er en arbejdsrelateret praksis, vil vi også teoretisk 
set trække på litteratur inden for CSCW‐feltet5. 
Inden  for disse  to  felter  spiller Etienne Wenger  en  central  rolle, da andre  teoretikere og  for‐
skere ofte tager udgangspunkt i hans teori om social læring, samt hans arbejde med Jean Lave, 
der omhandler situeret læring. I sin sociale teori om læring viser Wenger, hvordan forhandling 
og meningsdannelse i praksisfællesskaber danner udgangspunkt for samarbejde og læring i en 
social kontekst. På den måde er Wenger med  til at bygge bro mellem CSCL‐ og CSCW‐feltet. 
Inden for CSCL ligger hovedfokus på, hvordan teknologi kan understøtte deltagernes lærepro‐
cesser  i  grupperelaterede  sammenhænge.  Inden  for CSCW  er  omdrejningspunktet,  hvordan 
teknologien fordrer og understøtter arbejds‐ og samarbejdsprocesserne i organisatoriske team. 
I CSCL‐feltet hersker  to  hovedargumentationer  for  at  benytte  it  i  læringsøjemed  (Dirckinck‐
Holmfeld, 2002). Den ene retning fokuserer primært på en opnåelse af fleksibilitet i undervis‐
ningen og den anden på samarbejdet. Den fleksible tilgang er relateret til tekstbaseret kommu‐
nikation, der tilsigter en mere reflekteret læringssituation. Når processen er skriftlig, har man 
mulighed for at læse, overveje, skrive og genoverveje det arbejde, man sidder med. Dette giver 
en anden erkendelsesproces, end hvis man  for eksempel er påkrævet direkte svar  i en verbal 
diskussion. Den anden retning, der fokuserer på kollaborationen og samspillet mellem de  læ‐
rende, handler om den viden og erkendelse, man kan opnå  i dialogen med  ligesindede  i  læ‐
ringssituationen  (Dirckinck‐Holmfeld, 2002). Den sidst nævnte retning har et syn på kollabo‐
rationen som et lærende element, hvilket vi støtter os op af i vores forståelse af læring i en or‐
ganisatorisk kontekst. De centrale elementer  i denne kollaborative  læringsforståelse er dialog 
og  forhandling af  idéer, perspektiver, argumentation etc  (Kochmann, 2003), mens  fundamen‐
tale aspekter af samarbejdet  i  læringssituationen er  fælles virksomhed, gensidig afhængighed 
og ansvar (Wenger, 2004). Traditionelt set har denne del af læringen fundet sted i mødesitua‐
tioner (face‐to‐face), men ved hjælp af teknologien er dele af læringen og kollaborationen ryk‐
ket  ind  i det virtuelle rum.  Inden  for CSCW‐feltet er der  foretaget  flere undersøgelser af, om 
teknologi  kan  understøtte  dette  samarbejde  og  i  givet  fald  hvordan  (Bjørn,  2006;  Heilesen, 
2003; Olson & Olson, 2000; Tapie et al., 2006). 
Et andet  relateret  felt, der beskæftiger  sig med elementer af  samarbejder, men  i  særdeleshed 
sociale netværk og forbindelsen mellem leg og læring, er computerspilfeltet. Fra dette felt ved 
vi, at mange af de mennesker, der er ivrige spillere på nettet, over tid overkommer flere af de 
problemer, der  ellers  er  kendt  fra  samarbejde  via  internettet,  og  knytter  tætte  bånd. Det,  vi 
                                                 
4 Computer Supported Collaborative Learning 
5 Computer Supported Collaborative Work 
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også ved, er, at disse personer har en ting til fælles – spillet! (DR2, 2007). Et tema, der løber på 
tværs af CSCW‐ og computerspilfeltet, er undersøgelser af social  interaktion. Ofte er der  tale 
om undersøgelser af online communities, der består af et ubekendt antal mennesker, der har 
mulighed for at interagere med hinanden, men hvor det ikke er en forudsætning at kende alle 
for  at  indgå  i  communitiet.  Den  primære  kilde  til  undersøgelse  af  social  interaktion  i 
computerspil  er  således  de  såkaldte  Massively  Multiplayer  Online  Role‐Playing  Games 
(MMORPG), som eksempelvis World of Warcraft. 
I undersøgelserne af disse typer spil fokuseres der ofte på den sociale interaktion på et generelt 
plan og ikke specifikt på, hvordan den etableres. Endvidere er det ofte med henblik på at for‐
stå spillets tekniske facilitering af interaktionen (Ducheneaut & Moore, 2004; Ducheneaut et al, 
2006).  Det  gælder  endvidere,  at  flere  af  de  undersøgelser,  der  er  blevet  foretaget  af  online 
computerspil, har fokus på børn og læring (Jessen & Nielsen, 2003) eller på den enkelte spillers 
oplevelse af og  interaktion med  spillet  (Clarke & Duimering, 2006).  I en ande gruppe af un‐
dersøgelser  er  fokus  rettet  mod  specifikke  elementer  af  samarbejdet  såsom  tillid  eller  for‐
handling og ofte  i en organisatorisk kontekst  (Gibson & Manuel, 2003;  Jarvenpaa & Leidner, 
1999; Munier et al., 1999). Tit er det med henblik på at undersøge præmisserne for den sociale 
interaktion ud  fra  en designmæssig og  teknisk  synsvinkel  (Cuddihy & Walters,  2000).    I det 
omfang,  der  er  foretaget  specifikke  undersøgelser  af  etablering  af  social  interaktion mellem 
mennesker  i  en  samarbejdsmæssig  kontekst,  er  det  sket  i  fysiske  rammer  (Kristoffersen  & 
Ljungberg, 1999). Hvad vi ikke ved så meget om er de social relationer mellem folk etableres o 
Vi ved derfor ikke så meget om, hvordan folk etablerer og knytter sociale bånd i 3D‐baserede 
virtuelle miljøer. Vi ved  endnu mindre om, hvordan de  sociale  relationer opstår blandt  folk, 
der  ikke  kender  hinanden,  og  som  sættes  til  at  spille  computerspil  sammen  over  kort  tid. 
Knytter  folk  sociale bånd  i  sådan  en  situation? Nogle af de  spørgsmål, der knytter  sig  til  en 
sådan brug af  computerspil, handler derfor helt basalt om, hvad der  sker, når  folk, der  ikke 
kender hinanden, sættes til at spille et online computerspil sammen, hvor de ikke har adgang 
til  at  se  hinanden,  men  udelukkende  kan  kommunikere  sammen  via  spillet?  Hvordan 
interagerer de med hinanden? Hvilke  relationer  opstår der mellem dem? Hvordan  influerer 
spillet på interaktionen og de relationer, der opstår? Kan spillet overhovedet hjælpe folk til at 
danne sig et indtryk af hinanden?  
Andre spørgsmål relaterer sig  til, om disse relationer kan overføres  til det efterfølgende sam‐
arbejde. Hvilken betydning har  spilsessionen  for det  faglige  samarbejde? Overføres  relation‐
erne fra spillet til samarbejdet, eller opstår der nye, idet samarbejdets kontekst er en helt anden 
end spillet? Da kompetencer i spillet kan afvige fra faglige kompetencer, vil de sociale relation‐
er  fra  spillet  da  kunne  være  en  hæmsko  for  det  videre  samarbejde?  En  helt  tredje  type 
spørgsmål,  går  mere  konkret  på  selve  samarbejdet.  Kan  spillet  for  eksempel  understøtte 
forhandling? Og vil  folk kunne  lære noget om hinanden  i de  forhandlingsprocesser,  som de 
kan  tage med  sig  i  samarbejdet? Pernille Bjørn  (2006)  slår ned på det  faktum, at  face‐to‐face 
møder  er  essentielle  for  udviklingen  af  stærke  sociale  relationer,  og  at  de  har  en  positiv 
indvirkning  på  den  fælles  præstation.  Et  spørgsmål  i  den  forbindelse  er,  om  online 
computerspil  kan  bruges  som  læringsrum  for  etablering  af  sociale  relationer  i  en 
organisatorisk sammenhæng? 
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Problemstilling  
I problemfeltet har vi skitseret vores omdrejningspunkt samt listet nogle af de spørgsmål, der 
er forbundet dertil. De rejste spørgsmål er interessante at undersøge, men for stor en opgave til 
dette  speciale  alene.  Vi  har  derfor  valgt  at  fokusere  på  de  spørgsmål,  der  vedrører 
computerspillets  betydning  for  etableringen  af  de  sociale  relationer.  Vores  problemstilling 
centrerer sig dermed om, hvordan  folk etablerer og knytter social bånd  i 3D‐baserede sociale 
virtuelle miljøer,  som  online  computerspil Tanken  om  at  kombinere  online  computerspil  og 
læring udgør dermed  fundamentet  for vores speciale,  idet vi ønsker at undersøge, om denne 
type  spil  kan  bruges  som  læringsrum  for  folk,  der  skal  samarbejde  som  virtuelt  team. Helt 
konkret  forestiller  vi  os,  at  det  kan  ske  gennem  et  forløb,  hvor  et  virtuelt  team,  der  skal 
etableres,  bruger  noget  tid  sammen  på  at  spille  et  computerspil.  Deltagerne  møder  aldrig 
hinaden  face‐to‐face, men  sidder  ved  hver  deres  computer,  i  hver  deres  afdeling  og  i  hver 
deres by  eller  land. Fra hver deres  computer kobler de  sig på  computerspillet, der  følgende 
danner rammerne  for det virtuelle møde, hvorigennem  legen giver dem mulighed  for at  lære 
hinanden bedre at kende. 
Grunden, til at vi har valgt at fokusere på etableringsprocessen, er, at vi mener, at viden herom 
er en forudsætning for at iværksætte undersøgelser af forholdet mellem computerspilsessionen 
og det  efterfølgende  samarbejdet  i det virtuelle  team. Derudover har vi valgt at  fokusere på 
etableringsprocessen, fordi det er dette aspekt, der har vores primære interesse. 
Problemformulering 
Med  afsæt  i  de  skitserede  problematikker  og  den  valgte  problemstilling,  der  befinder  sig  i 
spændingsfeltet mellem  leg og  læring, virtuelle team og online computerspil, har vi udført et 
empirisk  forsøg med en eksplorativ  indfaldsvinkel.  I  forsøget har vi  sat  fire mennesker  til at 
spille et computerspil sammen, og det er afviklet uden en problemformulering til at styre for‐
søget  i  en  bestemt  retning. Det  efterfølgende  empiriske materiale  er  blevet  belyst  ud  fra  et 
henholdsvis  computermedieret kommunikativt perspektiv og  et pædagogisk  læringsmæssigt 
perspektiv. På baggrund af motivationen og forsøget er vi kommet frem til følgende problem‐
formulering:  
Hvilke betydninger har erfaringsudveksling og et 3D‐baserede virtuelt miljø for 
etableringen af en social praksis i et multi‐user online computerspil? 
Nogle af de elementer, vores forsøg har bidraget med  i forhold til vores problemformulering, 
er  forskellige  begreber,  der  er  fremkommet  gennem  vores  kategorisering  af  empirien.  Det 
drejer sig primært om begrebet erfaringsudveksling, som  i denne betydning handler om den 
erfaringsudveksling, som deltagerne i forsøget foretager i relation til deres oplevelse og hand‐
ling  i spilverdenen. Der er til dels tale om en  inddragelse af erfaringer  i forhold til erfaringer 
med  andre  spil,  men  den  primære  erfaringsudveksling  stammer  dog  fra  de  erfaringer,  der 
gøres i det aktuelle spil. Erfaringsudveksling skal derfor i denne sammenhæng ikke forveksles 
med det  teoretiske erfaringsbegreb, der omhandler de  livserfaringer, mennesker bringer med 
sig i enhver situation, de står overfor.  
Social praksis er ligeledes et begreb, der stammer fra vores forsøg. Det relaterer sig til den so‐
ciale ageren og interaktion, der foregår i gruppen, og som udfolder sig gennem deltagernes in‐
teraktion i spillet. Der er ikke tale om en praksis, der strækker sig ud over forsøget, men ude‐
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lukkende en praksis, der knytter sig til spillet. Når vi bruger begrebet social praksis, er det så‐
ledes at forstå som de sociale relationer, der udfoldes i en spilpraksis. 
Grunden, til at vi inddrager begrebet et 3D‐baserede virtuelt miljø i problemformuleringen, er, 
at vores motivation for specialet netop skal findes i en undersøgelse af dette medie. 
Afgrænsning 
I specialet anlægger vi et socialkonstruktivistisk perspektiv på  læring og samarbejde, hvor vi 
støtter os til en læringsmæssig forståelse af det kollaborative samarbejde som værende et mu‐
ligt rum for læring. Vores synsvinkel tager afsæt i det enkelte individ, men tilkendegiver sam‐
tidig,  at  læring opstår gennem  interaktionen med  andre mennesker. Den  type  læring, vi be‐
skæftiger os med, ligger inden for rammerne af en organisatorisk kontekst. I en sådan kontekst 
har de institutionelle rammer i forståelsen af de udefrakommende samfundsmæssige, politiske 
og økonomiske krav betydning for den institution, som organisationen er en del af. Vi undlad‐
er dog at inddrage disse aspekter, fordi vores blik er rettet mod de individuelle sociale aspekt‐
ter af læringssituationen. Det vil sige, at læring i denne kontekst handler om den viden og ind‐
sigt, der affødes i samarbejdsprocessen. 
Inden for den organisatoriske kontekst er vi specifikt interesseret i virtuelle team. I relation til 
grupper, team og virtuelle team betegner vi dem synonymt  i dette speciale. Det vil sige, at vi 
arbejder  med  en  forståelsesramme,  der  hedder  virtuelle  team  med  mindre  andet  er  nævnt. 
Denne  forståelsesramme skal ses som værende den kontekst, vi ønsker at  forstå vores under‐
søgelser  i, men  ikke dermed det vi undersøger. Når vi derudover  taler om virtuelle  team, er 
det ud fra en faglig arbejdsmæssig synsvinkel, hvor fokus er på selve teamet og de sociale re‐
lationer mellem  deltagerne. Arbejdsformen  i  disse  grupper  kan  være  betinget  af,  at  de  skal 
kommunikere på  tværs  af  tidslige,  kulturelle,  sproglige  og  faglige  grænser. Det  er dog  ikke 
elementer,  vi  beskæftiger  os med  i  dette  speciale. Vi  skelner  heller  ikke mellem  tidsligt  af‐
grænsede projektteam og team, der samarbejder på daglig basis. Vi mener, at dette aspekt har 
mindre relevans i dette speciale, da virtuelle team netop kun er vores forståelsesrammen, mens 
det er selve spillet, der er i fokus. Relevansen i at benytte computerspil til etablering af sociale 
relationer kan diskuteres i forhold til, over hvor lang tid teamet skal fungere, men dette aspekt 
har  mindre  betydning  for  os,  idet  spørgsmålet  i  første  instans  handler  om,  hvordan  og 
hvorvidt computerspil kan bruges til at etablere sociale relationer. Vi skelner endvidere ikke til 
deltagernes indbyrdes afhængighed, det vil sige, om det er et tæt eller løst koblet samarbejde.  
Vi bruger begrebet  teknologi  i  forståelsen  af online  computerspil. Ligeledes  anvender vi be‐
tegnelserne spil/game(s), online spil/game(s), computerspil og online computerspil synonymt 
med mindre andet eksplicit fremgår af teksten. Begrebsmæssigt tænker vi dermed på compu‐
termedieret  spil  via  internettet6  –  typisk  det,  der  er  kendt  fra  internetcaféer.  I  forhold  til 
computermedierede aspekter af samarbejdet er vi klar over betydningen af, hvorvidt der gøres 
brug af synkrone eller asynkrone medier. Det er dog  ikke en diskussion, vi vil gå yderligere 
ind i. 
                                                 
6 Dette kan også være konsolspil som fx Xbox Live spil 
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Læseguide 
Specialet er  struktureret  således, at vi  i det  følgende kapitel, ”Teoretisk  indføring  i problem‐
feltet” præsenterer den teori, der udgør basis for vores forståelse af problemfeltet samt danner 
udgangspunkt for vores forsøg. Det drejer sig om teori vedrørende virtuelle team, læringsrum, 
computermedieret kommunikation  samt  3D‐baserede virtuelle miljøer. Her vil vi  først  intro‐
ducere begrebet virtuelle team samt læringsbegrebet. Herunder vil vi ud fra et socialt lærings‐
perspektiv vise, hvorledes vi ser en sammenhæng mellem de to begreber. Afslutningsvis vil vi 
diskutere nogle  af de komplikationer, der  følger med  samarbejdet og  etableringen  af  sociale 
relationer  i  virtuelle  team. Til  at  gøre dette  vil  vi  hovedsagligt  gøre  brug  af  teori  inden  for 
CSCL‐ og CSCW‐feltet. 
Denne  første  introducerende del  af  specialet  bliver  efterfulgt  af kapitlet  ”Metodisk  tilgang”, 
hvori vi forklarer vores eksplorative metodiske tilgang til indsamling og behandling af empiri. 
Herefter følger  i kapitlet ”Bearbejdning af forsøget” en gennemgang af den proces, der  ligger 
til grund for vores kategorisering af empirien. Dette indbefatter i første omgang en afklaring af 
vores  forforståelser omkring  forsøgets mulige udfald. Dernæst  følger  en beskrivelse  af  selve 
kategoriseringsprocessen, som munder ud i de empiriske kategorier, der udgør grundstenene i 
vores  problemformulering.  På  baggrund  af  de  tilvejebragte  kategorier  gør  vi  i  kapitlet 
”Teoretisk  tilgang”  rede  for det  læringsteoretiske  perspektiv  og den  valgte  teori,  som  vi  vil 
holde  op mod de  analytiske nedslag  i  empirien,  som vi  foretager. Wengers  sociale  teori  om 
læring er her den teori, vi primært drager paralleller til. Derfor følger en gennemgang af hans 
centrale begreber,  som vi  inddrager  i analysen. Grunden  til,  at vi  ikke præsenterer Wengers 
teori  i starten af specialet, skyldes, at Wenger kun  i begrænset omfang udgør en del af vores 
forståelse  af  problemfeltet,  og  i  højere  grad  repræsenterer  den  læringsteoretiske  optik,  vi 
ønsker at diskutere vores empiri ud fra. 
Grundstenen i specialet er analysen af det empiriske materiale, som er sammenfattet i kapitlet 
”Analyse af en spilpraksis”. Her tager vi afsæt i de empirisk funderet kategorier, der er tilveje‐
bragt i kraft af forsøget. Det drejer sig om begreberne erfaringsudveksling og roller. I analysen 
vil vi også diskutere betydningen af det 3D‐baserede virtuelle miljø. I konklusionen hæver vi 
resultaterne fra analysen op på et mere generelt plan, og afslutningsvis følger en faglig diskus‐
sion om relevansen af vores resultater. 
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Kapitel 3 -  Teoretisk indføring i problemfeltet 
I dette kapitel gør vi rede for centrale begreber i specialet, som har været med til at forme det 
teoretiske  fundament,  som  vores  forsøg  bygger  på.  Disse  begreber  er  essentielle  for  vores 
forståelse af problemfeltet og de problemstillinger, vi beskæftiger os med  i specialet. Begreb‐
erne er teoretisk funderet, mens vores forståelse af relationerne mellem dem dels er baseret på 
tidligere  projekter  indenfor  feltet,  dels  fra  debatter  og  fora  i  det  offentlige  rum  og  endelig 
personlige forståelser og holdninger. Selvom vi er eksplorative i vores arbejde med forsøget og 
analysedelen,  er det  således vores  teoretisk  funderede  forforståelser, der  ligger  til grund  for 
konstruktionen af vores forsøg. Derfor vil vi i det følgende afsnit gøre rede for disse begreber 
således, at vi  i vores metodekapitel kan redegøre for de valg, vi har truffet. Det drejer sig om 
begreberne  virtuelle  team,  læringsrum,  computermedieret  kommunikation  og  samarbejdet 
samt endelig 3D‐baserede virtuelle miljøer.  
Samarbejde og virtuelle team 
Det, der adskiller virtuelle team fra almindelige arbejdsteam, er som tidligere nævnt selve be‐
tingelserne  for samarbejdet.  I virtuelle  team er deltagerne geografisk adskilt. Som  følge heraf 
finder størstedelen af deres kommunikation og samarbejde sted via elektroniske medier såsom 
e‐mail, chat og samarbejdssystemer. I vores forståelse af team støtter vi os blandt andet til Jon 
R. Katzenbach  og Douglas K.  Smith  (1993), der definerer  team  som  bestående  af  en mindre 
gruppe af mennesker, der med deres komplimenterende kompetencer er gensidigt afhængige i 
deres samarbejde om at nå et givent mål: 
”A team is a small number of people with complementary skills who are com-
mitted to a common purpose, set of performance goals, and approach for which 
they hold themselves mutually accountable.” 
I denne definition  ligger endvidere en betragtning af samarbejdet som værende kollaborativt. 
Kendetegnende for team, der indgår i et kollaborativt samarbejde, er et behov for et fælles mål 
og  målsætning  samt  fælles  engagement  og  aktivitet  (Bjørn  &  Simonsen,  2005;  Bjørn  & 
Hertzum, 2006; Katzenbach & Smith, 1993; Olson & Olson, 2000; Bjørn, 2006). Det  fælles mål 
kan være et produkt, der skal produceres, eller et resultat, der skal opnås. I litteraturen er der 
uenighed  om,  hvorvidt  målet  altid  bør  være  klart  og  målbart  (Ferrán‐Urdaneta  i  Bjørn  & 
Simonsen,  2005),  eller  om  målet  aldrig  vil  være  klart  og  målbart  (Engwal  og  Lindkvist  & 
Söderlund i Bjørn & Simonsen, 2005). Der er dog enighed om, at det er teamets mål og ikke et 
udefrakommende, der arbejdes mod. Som udgangspunkt er vi enige, men vi mener dog i lyset 
af  en  arbejdsrelateret  organisatorisk  kontekst,  at  selve  teamets  berettigelse  findes  i  et  sådan 
udefrakommende mål. Fra virksomhedens og  ledelsens side bliver  rationalerne bag og målet 
med at sammensætte netop dette  team rammen  for  teamets virke  ‐ dets  fælles  formål og mål. 
Gruppens  egne  mål  beror  på  en  omformulering  af  ledelsens  mål  til  egne  samt  på  en  for‐
handling af, hvordan ledelsens mål kan udmøntes i operationaliserbare arbejdsopgaver og en‐
delig, hvordan disse arbejdsopgaver udføres (Bjørn, 2006). 
En essentiel faktor, der har betydning for det fælles mål, er et fælles engagement i en stræben 
efter at opnå det fælles mål. Det fælles engagement, som de enkelte medlemmer i teamet udvi‐
ser gennem deres arbejdsindsats og aktiviteter, beskriver Katzenbach og Smiths (1993) som en 
purposing proces. Denne proces  leder  frem  til en ganske vigtig præmis  for  team, nemlig  fælles 
ansvarlighed  for  teamet og dets  ”produkt”. For  at kunne  samarbejde kræver det dermed,  at 
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deltagerne bliver enige om retningen og målet for samarbejdet. Det vil sige, at de etablerer en 
fælles forståelse for projektet og dets rammer (shared understanding). For at opnå en fælles for‐
ståelse  forudsætter  det,  at  deltagerne  har  etableret  en  social  kontekst,  og  forhandlingen  af 
denne  omfatter  både  deltagernes  livsverden,  institutionelle  strukturer  og  arbejdspraksis 
(Bjørn, 2006).  
Et potentielt læringsrum 
Vores  forståelse af de sociale processer og  interaktionen  i  team er dels  inspireret af Wengers 
(2004) praksisfællesskabsbegreb, som vi  forstår, som værende de relationer  (meningsdannels‐
er), der skabes indbyrdes i et fællesskab – den praksis, der hersker. Denne forståelse sammen‐
holdt med Wengers  teori  kendetegner  vores  forståelse  af  et  læringsprincip  som  værende  en 
kollektiv proces. Formålet med processen er her at udvikle egne kompetencer og skabe mening 
med egne handlinger, ageren og væren i de sociale relationer, som man indgår i. På baggrund 
af denne forståelse ser vi den sociale praksis i en organisatorisk kontekst som det samarbejde, 
den ageren og den interaktion, der sker som en del af den sociale kontekst. Denne kontekst ser 
vi  som et  rum  for  social  læring, hvor mennesker agerer og  interagerer  for at  skabe en  fælles 
forståelse  og  mening  med  det,  de  gør  sammen.  Hver  enkelt  deltager  bibringer  den  sociale 
kontekst  elementer  af  sin  egen  baggrund  såsom  kultur,  overbevisninger,  normer,  værdier, 
menneskesyn, erfaringer med mere. Vi mener derfor, at  for at en gruppe kan opnå en  fælles 
forståelse  til  en  hvilken  som  helst  kontekst,  er  det  nødvendigt,  at  gruppen  forhandler  den 
sociale kontekst.  I Wengers  (2004)  terminologi er denne  forhandling  til dels et spørgsmål om 
oplevelsen  af mening  og  deltagelse,  og  dermed  ikke  udelukkende  forhandling  i  verbal  for‐
stand. Denne forhandling indebærer derfor både det tavse og det eksplicitte. Den fælles forstå‐
else,  det  fælles mål  og  den  fælles mening,  der  forhandles  frem  til,  bliver  dermed  gruppens 
fælles sociale kontekst, baseret på de enkelte deltageres bidrag.  
Det rum for  læring, som vi mener den sociale kontekst er, definerer Bottrup (2001) som et or‐
ganisatorisk  læringsrum.  Bottrup  beskæftiger  sig  med  læring  i  organisationer,  og  hendes  læ‐
ringssyn er inspireret af Lave og Wenger. Hun betragter følgende læring som en social praksis, 
der udfolder sig i det daglige arbejde i virksomheden. Ud fra denne synsvinkel argumenterer 
hun for, at læringsrummet i en virksomhed består i en social praksis, der organiseres indenfor 
tre  hovedfelter  i  virksomheden;  produktions‐/producentfeltet,  politikfeltet  og  det  uformelle  sociale 
felt. Det  organisatoriske  læringsrum  danner  rammen  for  individuel  læring  og  udvikling,  og 
denne læring sker gennem deltagelse i forskellige praksisser i organisationen. Læringsrummet 
skabes således gennem den sociale interaktion. Social interaktion foregår i alle kontekster, men 
det er  formålet og  rationalerne bag  interaktionen, der ændres  i  forhold  til konteksten.  Inden 
for det uformelle  felt  er den  sociale praksis orienteret mod  etableringen  af  sociale  relationer 
herunder at skabe og reproducere de normer og værdier, der er knyttet  til at  fungere  i et so‐
cialt fællesskab indenfor den organisatoriske kontekst (Bottrup, 2001). 
Forhandlings‐ og  samarbejdsprocessen  i  læringsrummet  tager  som  sagt både afsæt  i den  en‐
keltes baggrund, men er også præget af den omgivende kontekst og den praksis, som den sker 
i. Bjørn  (2006)  argumenterer  for,  at  etablering og udvikling  af  social kontekst består  af  indi‐
vidernes livsverden, de institutionelle strukturer og den aktuelle arbejdspraksis. Livsverdenen 
indbefatter de ting, vi  tager for givet, vores uartikulerede baggrundsforståelser, viden, kultur 
og værdier, som  ligger  til grund  for vores  tolkninger af de situationer, vi står overfor. De  in‐
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stitutionelle strukturer er derimod de artikulerede normer og roller, der udgør den verden (or‐
ganisation) læringsrummet er placeret i qua de termer, politikker, symboler, ritualer, artefakter 
etc.  den  udgør.  Praksis  udgør  de  specifikke  normer,  rutiner,  sprog,  brug  af  teknologi  med 
mere, der indgår i det daglige arbejde (Bjørn, 2006). Denne forståelse af, hvad der udgør en so‐
cial kontekst, ligger i tråd med Bottrups læringrum, hvor Bottrups produktfelt tilsvarer Bjørns 
arbejdspraksisdefinition,  og hendes politikfelt, der  er med  til  at  forme organisationen,  er på 
linie med Bjørns institutionelle strukturer. Forskellen mellem dem er, at Bottrups synsvinkel er 
på den enkelte person, mens Bjørns synsvinkel er på samarbejdsprocesserne i virtuelle team og 
dermed de kollaborative elementer. Ifølge Bottrup sker etableringen af de sociale relationer in‐
den  for det  uformelle  felt,  hvor der  skabes  og  reproduceres  normer,  som  relaterer  sig  til  at 
indgå i det sociale fællesskab i virksomheden. Bjørn mener til gengæld, at forhandlingen af en 
social kontekst indgår i en hver form for social interaktion. Set ud fra dette perspektiv, betyder 
det, at en  forhandling af den sociale kontekst  finder sted  inden  for alle  tre af Bottrups  felter. 
Der, hvor Bottrup og Bjørn har betydning  for os, er  i  forhold  til  forhandlingen af den sociale 
kontekst i det uformelle sociale felt, idet vi mener, at online computerspil potentielt kan danne 
rammen  for et  socialt  læringsrum. Gennem brug af online computerspil, kan der bygges bro 
mellem  de  enklte  deltagere  i  en  forhandling  af  en  social  kontekst,  hvorved  de  sammen 
opbygger og udvikler deres fælles uformelle felt. 
I  princippet  kan  læringsrummet  ikke  ses  isoleret  fra  den  kontekst,  som  den  sociale  praksis 
spiller ind i, da det samlede læringsrum konstitueres af alle tre felter (Bottrup, 2001).  Vi mener 
dog, at vi rent analytisk kan foretage denne skelnen mellem Bottrups tre læringsrumsfelter ved 
at fokusere på de elementer, der indgår i det uformelle sociale felt. Det vil sige ud fra Bottrups 
begrebsapparat  handler  det  om  at  se  på,  hvilke  sociale  normer  og  værdier,  der  er 
fremtrædende, hvad der er god og dårlig adfærd, hvordan problemer løses etc. Ifølge Bjørn gi‐
ver  det  ligeledes  ikke mening  at  tale  isoleret  om  de  tre  aspekter,  som  den  sociale  kontekst 
består af, men rent analytisk vil vi også adskille dem. I brugen af computerspil er vores fokus 
på forhandlingen af den sociale kontekst  i en  isoleret sammenhæng, hvor deltagerne  ikke har 
mulighed  for  at  inddrage  en  arbejdsrelateret  praksis,  og  hvor  institutionelle  organisatoriske 
aspekter  heller  ikke  kommer  i  spil. Derfor må  vi  antage,  at det  ud  fra  Bjørns  perspektiv  er 
deltagernes livsverden, der vil præge processen. 
Bottrup og Bjørn giver et teoretisk indblik i vores forståelse af det potentielle læringsrum, som 
vi ser online computer spil være. Samtidig giver de en forståelsesramme for, hvordan vi ser, at 
computerspil kan indvirke på etableringen af en social praksis, men de udgør ikke vores ana‐
lytiske tilgang. 
Computermedieret kommunikation og samarbejde 
At samarbejde som virtuelt team indebærer flere implikationer i forhold til kommunikationen. 
For det første foregår kommunikationen sjældent eller aldrig face‐to‐face, men derimod medie‐
ret, og for det andet vil teamet, afhængig af de valgte medier, have et begrænset antal kommu‐
nikative kanaler at trække på. Det betyder således meget for teamet, om kommunikationen fo‐
regår synkront eller asynkront.  I en asynkron og skriftlig kommunikation er der risiko  for, at 
parterne  mister  den  røde  tråd  i  samtalen,  og  det  kan  være  sværere  at  træffe  beslutninger 
(Heilesen,  2003).  Omvendt  kan  den  skriftlige  kommunikation  give  bedre  plads  til  velover‐
vejede  svar og argumentationer. Den  synkrone kommunikation åbner  for  en mere dynamisk 
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samtale, hvor der kan gives  feedback med det samme. Dette er en  fordel  i  forhandlingssitua‐
tioner, da misforståelser  for eksempel kan udredes med det samme. Det auditive element be‐
høver dog  ikke  i  sig  selv være  en  fordel, hvilket  for  eksempel  telefonkonferencer kan vidne 
om.  Det  betyder  derfor  meget  for  teamets  kommunikation,  om  den  udelukkende  er 
skriftbaseret, eller om den kombinerer  for eksempel skrift, billeder og  lyd  (Thompson, 1995;, 
Jensen,  2004).  Gennem  en  kombination  af  skrift,  billede  og  lyd  gives  de  kommunikerende 
parter  flere måder at udtrykke  sig på, hvilket kan være med  til at give et mere detaljeret og 
fyldestgørende indtryk af kommunikationen og de kommunikerende parter.  
Et centralt aspekt af samarbejdet  i virtuelle  team er at administrere og koordinere kommuni‐
kationen mellem teamets deltagere med henblik på at tilpasse de forskellige aktiviteter (Bjørn 
og Ngwenyama under review  i Bjørn, 2006). Til at understøtte netbaseret samarbejdet  i virtu‐
elle team kan bruges alt fra e‐mails til deciderede samarbejdssystemer, de såkaldte CSCW‐sy‐
stemer7 som eksempelvis BSCW, der bruges på RUC. I disse samarbejdssystemer understøttes 
forskellige typer af både synkron og asynkron kommunikation og interaktion via eksempelvis 
chat, diskussionsfora,  fildeling og  ‐arkivering  samt udelegering og koordinering  af opgaver. 
Det, de netbaserede medier kan, er  således at  remediere arbejdsprocesser, der udspiller  sig  i 
det fysiske rum, og overføre dem til elektroniske mediers virtuelle rum. Dette gør det er mu‐
ligt at samarbejde på tværs af tid og sted, og det er heri, at virtuelle team finder deres berettig‐
else, men samtidig stilles flere udfordringer (Jensen, 2004; Olson & Olson, 2000). 
Som tidligere beskrevet er nogle af de udfordringer, der knytter sig til samarbejdet  i virtuelle 
team og brugen af  it‐baseret  samarbejdssystemer  etablering og  forhandling af  fælles grundlag 
(common ground) og  fælles  forståelse  (shared understanding). Derudover kan nævnes oplevel‐
sen  af  (samtidig)  tilstedeværelse  (presence)  samt  opmærksomhed på  andre og  andres  aktiviteter 
(awareness)8. En af grundene  til, at vi netop beskæftiger os med disse begreber, er, at det er 
dem, der  i  flere undersøgelser er blevet påpeget som centrale aspekter af virtuelt samarbejde 
(Bjørn, 2006; Heilesen, 2003; Malhotra & Majchrzak, 2004; Olson & Olson, 2000). I de følgende 
afsnit  vil  vi  diskutere  implikationerne  forbundet  til  disse  begreber.  I  første  omgang  vil  vi 
udelukkende diskutere  fælles  grundlag  og  fælles  forståelse  samt  opmærksomhed.  I  afsnittet 
”3D‐baserede virtuelle miljøer” vil  vi  se nærmere på  begreberne  tilstedeværelse  og  situering 
(embodiment). 
FÆLLES GRUNDLAG OG FÆLLES FORSTÅELSE 
Grundlæggende for computermedieret samarbejde er, at det sker i fraværet af fysisk og krops‐
lig kommunikation og interaktion. Det kan det have sin fordel i den forstand, at det åbner for 
en reflekteret  læringssituation  (Jensen, 2004).  I  forhold  til virtuelt samarbejde kan det  fysiske 
fravær dog også opleves  som problematisk,  idet den manglende nonverbale kommunikation 
påvirker og besværliggør udfoldelsen af en social interaktion som eksempelvis forhandling og 
beslutningstagning  (Bjørn  &  Ngwenyama  under  review  i  Bjørn  2006;  Heilesen,  2003).  En 
væsentlig faktor for et vellykket samarbejde er, at deltagerne forhandler sig frem til en fælles 
forståelse og et fælles grundlag for deres samarbejde. Fælles forståelse defineres som en fælles 
forståelse af både  teamets  samarbejde og af deres  sociale kontekst  (Bjørn, 2006), mens  fælles 
grundlag defineres som den viden, teamets deltagere er sig bevidst om at have til fælles (Olson 
                                                 
7 Computer supported collaborative work systemer. For yderligere læsning, se eksempelvis Heilsen, S.B. og Ørum, H. (2002), CSCL/W Software – det 
vanskelige valg, CNNL Occasional Paper, 1.3, 2002 
8 Der knytter sig også andre aspekter til dette virtuelle samarbejde, såsom tillid, gennemsigtighed (translucence) og tværkulturelle elementer. For litteratur 
om disse emner se eksempelvis Bjørn & Ngwenyama under review i Bjørn, 2006; Gibson &  Manuel, 2003; Jarvenpaa & Leidner, 1999; Munier et al., 1999 
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& Olson,  2000).  Fælles  grundlag  inkluderer  også  udviklingen  af  en  fælles diskurs  og  fælles 
viden om samarbejdet. Viden beror  ikke udelukkende på eksisterende viden, der  inddrages  i 
samarbejdet, men også på viden, der udvikles og  forhandles deltagerne  imellem  (Bjørn, 2006, 
Bjørn  &  Ngwenyama  under  review  i  Bjørn,  2006;  Olson  &  Olson,  2000).  Gennem  en 
forhandling  af  deres  sociale  kontekst  udvikler  deltagerne  det,  Bjørn  og  Ngwenyama  (2006) 
kalder en  fælles meningskontektst  (shared meaning context). De enkelte deltagere, der har hver 
deres sociale kontekst, skal forhandle sig frem til en ny og fælles kontekst, hvorigennem deres 
samarbejde forstås og giver mening. Set  i dette  lys kan etablering af fælles grundlag også be‐
tragtes som udvikling af en fælles praksis, som skabes gennem en meningsforhandling over tid 
(Wenger, 2004). Etablering af et fælles grundlag og en fælles forståelse er således en dynamisk 
proces og konstruktion, hvor deltagerne dels  inddrager  faglig viden og dels  inddrager viden 
hentet gennem social interaktion, eksempelvis via fremtoning i samtalen (Olson & Olson, 2000) 
samt deres  livsverden  (Bjørn,  2006).  I processen omkring  etableringen og  forhandling  er der 
således flere faktorer, der spiller  ind. Det er ud fra dette perspektiv, at Olson og Olson (2000) 
argumenterer  for,  at  geografisk  adskillelse  indvirker  på  teamets  deltageres  forståelse  og 
forhandling af et fælles grundlag og en fælles forståelse af samarbejdet. I et fysisk samarbejde 
har deltagerne adgang til hinanden i kraft af daglige aktiviteter, mens virtuelle team kan være 
fuldstændig  afskåret  fra  denne mulighed.  For  at  kunne  forhandle  en  fælles  forståelse  og  et 
fælles grundlag forudsætter det derfor, at deltagerne, gennem det valgte samarbejdssystem, på 
anden  vis  har  mulighed  for  at  være  opmærksomme  på  hinanden,  og  hvad  de  hver  især 
foretager sig. Det er således en væsentlig faktor for et vellykket samarbejde, at kommunikation 
og interaktion understøttes i det virtuelle og computermedieret samarbejde på en sådan måde, 
at en vedvarende forhandling af samarbejdet og dets rammer kan finde sted. Der er dog flere 
implikationer  forbundet med disse aspekter af computermedieret kommunikation, og måden 
hvorpå de  tekniske aspekter af  samarbejdet medieres  i  samarbejdssystemer. Af  samme årsag 
taler Dirckinck‐Holmfeld (2002) for en fortsat nødvendighed i at mødes ansigt til ansigt: 
“[…] there is another reason for meeting face-to-face, and that is the need for 
socializing in order to strengthen the tacit knowledge building and to establish 
and maintain trust and strong social relations and understandings among the 
project members. Our experiences point to the fact that in order to engage in 
collaborative project work, the participants have to build up a sort of social 
capital to draw on within the more »narrow« bandwidth of ICT-based communi-
cation.” 
Et  interessant spørgsmål, der  følgende rejser sig, er, om man på andre måder og ved brug af 
anden  teknologi kan understøtte de  sociale processer og hjælpe virtuelle  team  til  at  etablere 
sociale relationer – og opbygge social kapital. Er det tilnærmelsesvis muligt at opnå en følelse 
af  at  have  mødt  hinanden  ansigt  til  ansigt  og  etablere  sociale  relationer  gennem  et 
computermedie? Vi finder det nærliggende at tro, at online computerspil kan understøtte disse 
processer. 
I de  følgende  afsnit  vil  vi  i  forlængelse  af problematikkerne  vedrørende  fælles  grundlag  og 
fælles forståelse se på begrebet opmærksomhed. Desuden vil vi inddrage undersøgelser af 3D‐
baserede virtuelle miljøer, som vi relaterer til brugen af online computerspil som et potentielt 
læringsrum for sociale relationer. Grunden til at vi inddrager 3D er, at vi mener, at 3D‐mediet 
kan have nogle fordele i forhold til den sociale interaktion. Her støtter vi os dels til de under‐
søgelser, der  inden  for den  seneste årrække er  foretaget af online gaming communities. Dels 
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støtter vi os til undersøgelser af brugen af 3D‐teknologi i forbindelse med design af nye 3D‐ba‐
serede samarbejdssystemer. 
OPMÆRKSOMHED PÅ ANDRE 
Problematikken vedrørende den geografiske adskillelse skal blandt andet ses  i  lyset af, at det 
er sværere at være opmærksom på hinanden i det virtuelle rum. For at kunne forhandle sam‐
arbejdet  fortløbende  kræver det,  at deltagerne  er  gensidigt  opmærksomme  på  hinanden,  og 
hvad  andre  i  teamet  foretager  sig  (Lindkvist & Söderlund  in Bjørn,  2006). Med gensidig op‐
mærksomhed menes, at deltagerne både er opmærksomme på hinandens aktiviteter og på re‐
lationen mellem disse aktiviteter (Bjørn, 2006). Hvilke aktiviteter er der gang i? Hvem tager sig 
af hvilke opgaver? Og hvad er  status på disse opgaver? For at kunne  tilpasse og koordinere 
aktiviteter  fordrer  det  således  både  synlighed  af  egne  aktiviteter  og monitorering  af  andres 
(Bjørn, 2006). Gennem synlighed og monitorering sker der en stiltiende tilpasning af aktiviteter 
(Schmidt, 2002). Opmærksomhed er derfor  ikke at forstå som en mental tilstand, men snarere 
en  egenskab  ved  samarbejde, der  udfolder  sig  som  en  fortløbende  aktivitet, der  finder  sted 
gennem social handling og aktivitet  (Heath et al., 2002). Hvorvidt denne  tilpasning af aktivi‐
teter sker gennem en passiv erhvervelse af  informationer eller  i en aktiv praksis, er der  imid‐
lertid uenighed om (Schmidt, 2002). Denne diskussion er ganske interessant, hvis man beskæf‐
tiger sig med design af samarbejdssystemer. Her er en kortlægning af præmisserne for arbejds‐
processerne  vigtig  for  at  kunne  designe  systemer,  der  kan  understøtter  dem  rent  teknisk.  I 
forhold til vores speciale er det mindre relevant, idet vi i udelukkende undersøger, om spil kan 
understøtte social interaktion. 
Overordnet kan der skelnes mellem to kategorier af opmærksomhed: opgaveorienteret opmærk‐
somhed  og  social  opmærksomhed  (Prinz,  1999).  Forskellen mellem  de  to  kategorier  er  selve 
konteksten for opmærksomhedens fokus. Opgaveorienteret opmærksomhed fokuserer på akti‐
viteter, der er rettet mod udførelsen af en given opgave såsom aktivitetsorienteret opmærksom‐
hed (hvem gør hvad) og procesorienteret opmærksomhed (hvor i samarbejdsprocessen befinder 
vi os). En diskussion af disse  typer opmærksomhed  ligger uden  for dette speciale, og vi vil  i 
stedet vende blikket mod social opmærksomhed, da det er denne type opmærksomhed, der er 
interessant i forhold til vores problemfelt. Social opmærksomhed er rettet mod de omgivelser, 
som  de  samarbejdende  parter  indgår  i,  eksempelvis  tilgængelighedsorienteret  opmærksomhed 
(hvem  er  tilgængelig og  i hvilken grad) og  perspektivorienteret opmærksomhed  (hvad  tænker 
andre og hvorfor) (Prinz, 1999, Steinfield et al., 1999). Den sociale opmærksomhed hjælper så‐
ledes teamets deltagere til at forstå hinandens bevæggrunde for deres handlinger og holdning‐
er. 
Hvor der hersker uenighed om, på hvilket plan opmærksomheden udfolder sig, er der enighed 
om, at social opmærksomhed har væsentlig betydning  for samarbejdet  i virtuelle  team  (Bjørn 
og Scupola, 2004; Prinz, 1999; Steinfield et al., 1999 ). I et samarbejde, hvor deltagerne befinder 
sig  i  samme  fysiske  rammer, kan de mødes  til  en uformel  samtale omkring kaffeautomaten. 
Malhotra og Majchrzak (2004) påpeger, hvordan instant messaging bringer deltagere i virtuelle 
team tættere på hinanden socialt set ved at fungere som en såkaldt virtuel vandkøler, hvor de i 
høj grad  taler om  ikke  fag‐ og opgaverelaterede emner. De påpeger endvidere, at effekten af 
den  virtuelle  vandkøler  er  en  større  fælles  forståelse,  der  influerer  deltagernes  opga‐
verelaterede  processer. Den  sociale  opmærksomhed  etableres  og  vedligeholdes  således  gen‐
nem  deltagernes  indbyrdes  og  fortløbende  sociale  aktiviteter.  Men  hvad  med  selve  etable‐
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ringsprocessen, hvor folk først skal til at etablere et virtuelt samarbejde? Olson og Olson (2000) 
argumenterer som Dirckinck‐Holmfeld (2002) for, at det er en fordel, at deltagere, der skal til 
at  opstarte  et  virtuelt  samarbejde,  mødes  ansigt  til  ansigt  forinden,  til  eksempelvis  en 
teambuildingsession.  De  sætter  dog  spørgsmålstegn  ved,  hvorvidt  effekten  af  teambuilding 
kommer  af,  at  deltagerne  har  mødt  hinanden  ansigt  til  ansigt,  eller  det  er  selve 
teambuildingsaktiviteterne, der slår igennem. De har ikke selv noget svar, idet det ikke falder 
inden  for  rammerne  af  deres  undersøgelsesfelt. Desuagtet mener  vi,  at det  er  interessant  at 
undersøge, om online  spil kan erstatte et  indledende  fysisk møde  for deltagerne  i et virtuelt 
team.  Kan  det  fungere  som  en  virtuel  legeplads,  der  ved  at  danne  rammer  for  social 
interaktion og etablering af sociale relationer i det uformelle felt, kan skabe et læringsrum for 
social læring? 
3D-baserede virtuelle miljøer 
Som det nyeste skud på stammen inden for samarbejdssystemer finder vi kollaborative 3D‐ba‐
serede virtuelle miljøer, som gør brug af tredimensionelle repræsentationer og simuleret rum‐
lighed. Der findes et utal af forskellige betegnelser for disse virtuelle miljøer: kollaborative el‐
ler kooperative virtuelle miljøer, distribuerede og kollaborative virtuelle miljøer, 3D eller on‐
line kollaborative virtuelle miljøer etc. I dette speciale bruger vi betegnelsen 3D‐baserede virtu‐
elle miljøer. Med denne betegnelse forstår vi virtuelle desktopmiljøer, hvor folk fra deres com‐
puter har mulighed for at mødes via avatarer9 i real‐time interaktive 3D‐baserede verdener og 
indgå  i  et  distribueret  samarbejde.  Som  eksempler  herpå  kan  nævnes  Active  World’s 
”AlphaWorld”  og  ”AWEDU”10,  Blaxxuns  ”Contact”11  samt  Tixeos  ”meeting3D”  og 
”WorkSpace3D”12. I disse systemer kan projektgrupper mødes via deres avatarer og kommuni‐
kere via chat og headset, brainstorme, benytte interaktivt whiteboard, udveksle filer og doku‐
menter, dele desktop,  foretage websøgninger, afholde videokonferencer med mere.   Der  læg‐
ges  således  særligt  op  til  en  understøttelse  af  synkron  kommunikation  og  interaktion  i 
kollaborative rammer. 
I  vores  definition  af  sådanne  kollaborative  miljøer  støtter  vi  os  blandt  andet  til  Elisabeth 
Cuddihy og Deborah Walter (2000), J. Tapie et al. (2006) samt T.L. Taylor (1999). Hvor Tapie et 
al.  anlægger  et  kollaborativt  syn  på  3D‐baserede  miljøer,  taler  både  Taylor  og  Cuddihy  og 
Walter mere bredt om  interaktion  i virtuelle miljøer, hvor  folk har mulighed  for at mødes og 
kommunikere samt interagere med såvel den virtuelle verden som med hinanden. For Taylor, 
Cuddihy og Walter  er det  således underordnet, om mødet  er  initieret af  et behov  for  fagligt 
samarbejde, eller om det beror på et underholdende moment, som for eksempel at spille eller 
bare mødes og  chatte med  andre mennesker  i det virtuelle univers. Vi  er  enige med Taylor, 
Cuddihy  og  Walter  i  denne  definition,  og  ved  at  anlægge  et  så  bredt  syn  på  3D‐baserede 
miljøer,  åbner  vi  også  for  en  inddragelse  af  såvel  massively  mulityplayer  online  game 
(MMOG) og multi‐user online game (MOG). 
I  forhold  til de beskrevne udfordringer, som virtuelle  team står overfor, vil vi  i det  følgende 
afsnit belyse disse udfordringer gennem brugen af 3D‐baserede virtuelle miljøer. Vi vil her fo‐
kusere på undersøgelser af begreberne tilstedeværelse og situering i mediet, som, vi mener, er 
                                                 
9 Ordet er indisk af oprindelse og er egentlig en betegnelse fra den hinduistiske mytologi, hvor en avatar er en inkarnation af en gud. I denne sammenhæng 
bruges ordet i betydningen af figurlig repræsentationer i 3D-verdenen. Avatarer kan både være styret af mennesker eller være programmeret robotter.  
10 www.activeworlds.com 
11 www.blaxxun.com 
12 www.tixeo.com 
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særligt  relevante  i  forhold  til vores problemstiling13. Da brugen af 3D‐baserede virtuelle mil‐
jøer  i samarbejdsregi befinder sig  i sin  første spæde  fase, er der endnu  ikke udviklet decide‐
rede  teorier  om  feltet. Der  er dog  skrevet  flere  artikler,  som  beskæftiger  sig med  brugen  af 
denne type medier. Artiklerne beskæftiger sig med de samme problemstillinger, som er belyst 
inden  for CSCW‐ og CSCL‐feltet, men med en vinkel hvori det undersøges, om 3D‐baserede 
medier kan afhjælpe nogle af de problemer, der er fundet i computermedieret samarbejde. 
OPLEVELSEN AF TILSTEDEVÆRELSE 
Et emne, som ofte er blevet diskuteret inden for CSCW‐feltet, er tilstedeværelse. Som fænomen 
kan tilstedeværelse manifestere sig både som fysisk og mental tilstedeværelse. I et fysisk sam‐
arbejde er det ganske uproblematisk at konstatere, om kollegerne er til stede på kontoret eller 
ej, og det er heller  ikke  svært at konstatere, hvis de er  til  stede, men er mentalt  fraværende. 
Anderledes ser det ud i et medieret samarbejde, hvor det fysiske fravær gør det sværere at se, 
hvad andre foretager sig. Hvis man sender en besked til en kollega, og der ikke kommer svar 
med det samme, skyldes det så, at hun er travlt beskæftiget med andre ting og ikke har tid til 
at svare; at hun måske slet ikke har set beskeden; at hun overvejer, hvad hun skal svare; eller 
slet ikke er til stede? Et forsøg på at understøtte synliggørelse og monitorering af aktiviteter og 
i forlængelse heraf tilstedeværelse, er set  i eksempelvis  instant messaging, hvor det er muligt 
at angive sin tilstedeværelsesstatus. Man kan være online, optaget, straks tilbage, ikke til stede, 
deltage i et opkald samt være til frokost. Problemet er dog kun løst i det omfang, disse status‐
markører bliver brugt. Og selv da kan kommunikationen opleves som frustrerende. 
Tilstedeværelse  er dog  ikke kun  et  spørgsmål om  tilgængelighed  af  informationer om, hvad 
andre foretager sig, men kan også være en følelse af tilstedeværelse i mediet. Med tilstedevær‐
else forstår vi her en bevidsthedsmæssig oplevelse af at befinde sig i et rum, mens kroppen be‐
finder sig  i et andet, og hvor de sanseindtryk, man  får, opfattes som en  førstehåndsoplevelse 
på af trods af, at de er medieret (Madsen, 2004). Tilstedeværelse er således knyttet til en ople‐
velse af rum og rumlighed, hvor mediet betragtes som et virtuelt rum man kan træde ind i. Der 
er foretaget utallige diskussioner om rummets ontologiske beskaffenhed og i forlængelse heraf 
perceptionen af et virtuelt rum14. Vi vil ikke gå nærmere ind i denne diskussion, men blot på‐
pege  en  fænomenologisk opfattelse,  som vi  finder  interessant  i  forhold  til vores  speciale. Vi 
støtter  os  her  til Qvortrup  (2002),  der  definerer  det  virtuelle  rum  som  en  repræsentation  af 
menneskeligt erfaret perceptioner af rum. Denne fænomenlogiske opfattelse af rum er interes‐
sant  i  forhold  til  vores  speciale,  fordi den  ikke  blot  opfatter  rum  som  værende  afhængig  af 
menneskelig perception, men  af  erfaret perception  og  interaktion med  omgivelserne. Det vil 
sige, de erfaringer man gør sig om rum og rumlighed i kraft af en fysisk interaktion, læser man 
ind i sin perception af det pågældende medie. Herved kan der opstå en oplevelse af at befinde 
sig  i et medieret rum. Det skal her påpeges, at det medierede rum  ikke specifikt er knyttet til 
en  visualisering.  Som  Christian  Østergaard  Madsen  (2004)  viser,  kan  man  godt  have  en 
oplevelse  af  at  træde  ind  i  et  mentalt  kommunikativt  rum,  som  for  eksempel  i  en  telefon‐
samtale. Vi mener dog, at  jo flere kommunikative kanaler, der er at trække på, desto stærkere 
kan perceptionen af det medieret rum blive.  
                                                 
13 Af andre emner kan eksempelvis nævnes avatarens rolle i det virtuelle univers (Taylor, 1999), betydningen af visuel repræsentationer i forbindelse med 
kollaborativ problemløsning (Hicks et al., Comparing the roles of 3D representation in audio and audio-visual collaboration, 2003) 
14 Vi henviser her til Qvortrups (2002) introduktion af henholdsvis en positivistisk og dualistisk opfattelse 
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En ofte anvendt anskuelse af det medierede  rum er det metaforiske kommunikative  rum,  in‐
ternettet, som man kan surfe rundt på. Når vi bruger betegnelsen det virtuelle rum, er det som 
en  teknologisk understøttet  repræsentation af  rum, der udfolder  sig på brugergrænseflader  i 
kraft af 3D‐teknologi og grafik. Vi støtter os her til Qvortrups definition (2002). I interaktionen 
med mediet  skabes  ikke blot  en mental model af mediets  indre, men ved hjælp af 3D‐grafik 
trædes der direkte ind i rummet. I forhold til virtuelle rum, som 3D‐baserede repræsentation‐
er, kan vi således tale om, at oplevelsen af tilstedeværelse knytter sig til en oplevelse af at være 
situeret  (embodiment)  i det virtuelle  rum. En  sådan  legemliggørelse,  i det virtuelle  rum, kan 
ske i kraft af avatarer. 
Forskning  viser,  at  avatarer  kan  medvirke  til  en  forstærket  oplevelse  af  tilstedeværelse. 
Cuddihy og Walter (2000) har foretaget en evaluering af de interaktionsformer, som er tilgæn‐
gelige  i nuværende  sociale virtuelle desktopmiljøer15 med henblik på  at undersøge, hvordan 
interaktionsformer påvirker  folks oplevelse af at være  situeret og  tilstede  i et virtuelt miljø  i 
kraft  af  avatarer.  I  deres  undersøgelse  skelner  de  mellem  tre  forskellige  typer  af  tilstede‐
værelse: personlig tilstedeværelse, social tilstedeværelse og miljømæssig tilstedeværelse. Personlig til‐
stedeværelse  definerer  de  som  den  individuelle  oplevelse  af  at  være  situeret  i  det  virtuelle 
rum. Social  tilstedeværelse definerer de  som oplevelsen  af  at befinde  sig  i det virtuelle  rum 
sammen med andre,  som det  er muligt at  interagere med. Endelig definerer de miljømæssig 
tilstedeværelse  som  en  oplevelse  af  omgivelsernes  tilkendegivelse  og  reaktion  på  ens  egen 
avatars eksistens og handlinger. I forhold til social tilstedeværelse mener Cuddihy og Walter, 
at en væsentlig forudsætning for en oplevelse af social tilstedeværelse er betinget af avatarens 
muligheder  for  at  interagere  med  andre  avatarer.  En  grund  til,  at  interaktionen  mellem 
avatarer kan styrke en social tilstedeværelse, kan være, at andre avatarer kan medvirke til en 
forstærket oplevelse af samtidig  tilstedeværelse  (co‐presence)  i det virtuelle rum  (Gerhard et al, 
2003).  Den  samtidige  tilstedeværelse  indvirker  igen  på  personlig  tilstedeværelse,  idet  en 
manglende samtidig  tilstedeværelse  forstærker en  følelse af manglende  tilstedeværelse.  I den 
forstand kan man sige, at social og miljømæssig tilstedeværelse har en positiv  indvirkning på 
personlig tilstedeværelse. 
Tapie et al. (2006) samt Whitelock et al. (2000) påpeger lignende tendenser i deres undersøgel‐
ser. Tapie et al. viser  i deres undersøgelse, at brugen af avatarer påvirker kommunikationen 
således, at antallet af turtagninger og antallet af ord, der bliver udvekslet, reduceres i forhold 
til en situation, hvor der  ikke bruges avatarer. På denne baggrund argumenterer Tapie et al. 
for, at avatarer kan medvirke til at nedsætte den kollaborative indsats. Dette stemmer overens 
med Whitelock et al. (2000), som gennem et forsøg påpeger en sammenhæng mellem den kol‐
laborative  effekt  og  tilstedeværelse.  I  de  tilfælde,  hvor  kollaborationen  er mere  effektiv,  re‐
porterer  deltagerne  også  en  stærk  følelse  af  tilstedeværelse,  hvorved  præstationsevnen  for‐
bedres. 
Det interessante i forhold til de undersøgelser, vi har præsenteret, er, om online computerspil 
som  et  3D‐baseret  virtuelt  miljø  og  et  virtuelt  læringsrum  kan  skabe  en  oplevelse  af 
tilstedeværelse  og  understøtte  opmærsomhed  i  et  omfang,  der  gør  det  muligt  at  etablere 
sociale relationer. 
                                                 
15  Under denne kategori hører virtuelle miljøer, der er implementeret med standard desktopcomputer hardware. 
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Opsamling 
Samlet  set  drejer  dette  kapitel  sig  om,  hvordan  vores  speciale  indskriver  sig  i  en  teoretisk 
ramme, som spænder mellem et syn på læring i en social praksis og teknologisk understøttelse 
af virtuelt samarbejde. Som vist står virtuelle team overfor en række udfordringer i deres sam‐
arbejde,  hvilket  finder  sin  forklaring  i  den  medierede  kommunikation  og  interaktion. 
Undersøgelser  taler således  for at mødes ansigt  til ansigt  forud  for etableringen af et virtuelt 
samarbejde. Dette  er  imidlertid  ikke  altid muligt  i  virtuelle  team,  hvorfor  vi  har  spurgt  om 
ikke online computerspil kunne fungere som virtuelt mødested og læringsrum for etablering af 
sociale relationer. Måden, hvorpå computerspil kan indskrive sig i en organisatorisk kontekst, 
er via den sociale praksis, der udfolder sig i den sociale kontekst. Denne kontekst ser vi som et 
rum for læring i en Wengersk forstand, hvor læring er lig praksis. 
I  forhold  til en brug af online computerspil, ser vi  flere grunde  til at  tro, at det kan  fungere, 
som  sådan  et  læringsrum.  Som  spil  rummer  computerspil nogle  legende  elementer, der kan 
være med  til at nedbryde barrierer og være med  til at præge  forhandlingen af en social kon‐
tekst i en positiv forstand. Set ud fra et samarbejdsmæssigt perspektiv mener vi endvidere, at 
spillet,  som et 3D‐baseret virtuelt miljø, kan understøtte en oplevelse af  samtidig  tilstedevæ‐
relse, der  igen kan have en  indvirkning på den opmærksomhed, man udviser over for hinan‐
den som led i en social interaktion. 
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Kapitel 4 -  Metodisk tilgang 
I dette kapitel gør vi rede for de metodologiske overvejelser og valg, vi har truffet i forbindelse 
med  udarbejdelsen  af  forsøget.  Dette  indebærer  blandt  andet  helt  grundlæggende  metode‐
mæssige  overvejelser  om,  hvilken  type  empirisk  materiale  vi  vil  beskæftige  os  med,  samt 
hvordan  forsøget  skal  udformes  for  at  kunne  generere  denne  type  empiri. Herunder  følger 
overvejelser om deltagerrekruttering, valg af spil samt tilrettelæggelsen af selve forløbet. Rele‐
vansen af en redegørelse af disse overvejelser skal findes i metodiske krav om konsistens me‐
todologi og  sikring af valide data.  I kapitlet vil der  ligeledes blive gjort  rede  for de metodo‐
logiske overvejelser, der er forbundet med metodevalg, og der vil  løbende være en refleksion 
over de konsekvenser, vores valg og fravalg implicerer. 
Empirisk undersøgelse 
På baggrund af vores problemfelt har vi udført et kvalitativt og empirisk  forsøg med en eks‐
plorativ indfaldsvinkel. Formålet med forsøget har været at undersøge udfoldelsen af en social 
interaktion i et online computerspil. Grunden til, at vi har valgt en eksplorativ tilgang, er, at vi 
har været interesseret i bredt at kunne indfange de forskellige aspekter af samarbejdet og den 
sociale  interaktion, som vi har beskrevet  i.    I  forsøget har vi primært gjort brug af kvalitative 
metoder. I det følgende gør vi rede for indsamlingen af empiri, samt hvilket formål de forskel‐
lige metoder til indsamlingen tjener. 
Indsamling af data 
Til at indsamle empirisk materiale valgte vi at udføre et forsøg, hvor fire deltagere mødtes en 
dag på RUC og spillede et online computerspil sammen. Til at indsamle data fra i dette forsøg 
benyttede vi spørgeskemaer, spilsessioner og gruppeinterview, hvor det centrale element i for‐
søget var  spilsessionerne. Formålet med  spørgeskemaerne var  at  indsamle  forskellige oplys‐
ninger om deltagerne. Spilsessionerne  skulle vise os, hvordan deltagernes  sociale  interaktion 
og samarbejde forløb og endelig skulle gruppeinterviewet give deltagerne mulighed for selv at 
sætte ord på deres oplevelse af spilsessionerne. Ved at indsamle disse forskellige typer af data 
var  formålet således at belyse  forskellige processer og aspekter af  forsøget. Som vist  i neden‐
stående skema tilrettelagde vi de forskellige indsamlingsmetoder omkring spilsessionerne. Der 
var således et spørgeskema, som skulle besvares både før og efter spilsessionerne, og hele for‐
søget afsluttedes med gruppeinterviewet. 
TIDSPUNKT IFT. SPILSESSIONERNE METODE KONSTELLATION 
FØR  Spørgeskema  Enkeltvis 
UNDER  Spilsessioner  Gruppevis 
EFTER  Spørgeskema  Enkeltvis 
EFTER  Gruppeinterview  Gruppevis 
Tabel 1 - Oversigt over empiriske indsamlingsmetoder 
SPØRGESKEMAER 
Det første spørgeskema, som deltagerne skulle udfylde forud for spilsessionerne, tjente to for‐
mål. Dels var det medtaget for at få deltagernes baggrundsoplysninger, så vi kunne danne os 
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et billede af, hvilke type spillere de var. Dels var det medtaget for at få et  indblik  i deres op‐
fattelse af dem selv som spillere samt deres  forventninger  til spilsessionerne. På denne måde 
kunne vi tegne et samlet billede af deltagerne til brug i analysen.  
De  indledende spørgsmål  i det  første spørgeskema centrerede sig om deltagerne på et umid‐
delbart plan.  I denne sammenhæng handlede spørgsmålene om de kvalifikationer, deltagerne 
besad som spillere. Dette skal forstås i betydningen af deres evne til at forstå gameplayet, ev‐
nen til at navigere i spiluniverset og styre deres avatar (herunder at kæmpe), evnen til at sam‐
arbejde  samt  deres  strategiske  evner. Da  forskellige  spilgenrer  kræver  forskellige  kvalifika‐
tioner, vil en spillers kvalifikationer altid  relatere sig  til de spilgenrer, de er vant  til. Spillere 
vælger derfor også typisk at holde sig til forholdsvis samme type spil for at kunne udvikle de 
dertilhørende spilkavilfikationer, der kræves for at blive gode til lige præcis den type spil, de 
spiller.  I  forhold  til analysen var  formålet med spørgsmålene at skabe et billede af vores del‐
tageres spillerkvalifikationer set i relation til det spil, vi havde valgt til forsøget. Samtidig var 
det hensigten,  at  spørgsmålene  skulle give nogle  indikationer på, hvad deltagernes  tidligere 
spillermæssige erfaringer kunne have af betydning for deres formåen i forsøget. 
De  mellemliggende  spørgsmål  handlede  om  et  mere  underliggende  plan  i  forhold  til  del‐
tagerne. Dette skal  forstås som deltagernes  forståelse og vurdering af deres ”personlige  spil‐
leregenskaber” i forhold til andre spillere. Vi var klar over, at deltagerne kunne være mere el‐
ler mindre selvbevidste om dette plan, men vi  fandt det  fortsat relevant at  få deres umiddel‐
bare vurdering  af, hvordan de plejede  at  agere under  et  spil. Alt  i  alt  skulle  spørgeskemaet 
være med til at skabe en form for profil af deltagerne, som skulle være med til at give et per‐
sonligt billede af deltagerne i forhold til deres baggrund og deres forhold til computere og spil. 
Grunden  til,  at  vi  fandt det  relevant  at  spørge  til disse  ting,  var,  at  vi mente,  at deres  svar 
kunne  give  os  et  indblik  i  deres  handlinger  under  spilsessionerne.  Med  Bottrup  (2002)  og 
Bjørns  (2006) analytiske begreber  in mente, ville vi med en sådan spillermæssig profil kunne 
belyse hvilke elementer, der gjorde sig gældende for konstitutionen af et eventuelt læringsrum 
i  forhold  til den sociale praksis. Var der eksempelvis en af deltagerne, der var mindre aktiv, 
kunne det skyldes, at vedkommende opfattede sig selv som under niveau i forhold til de andre 
deltagere, og derfor udviste mere  tilbageholdenhed. Derudover  skulle den  enkelte deltagers 
handlinger også ses i lyset af de andres og deres spilkvalifikationer samt måden at udøve disse 
kvalifikationer på. 
Det andet spørgeskema skulle udfyldes efter spilsessionerne, og det handlede om deltagernes 
helhedsindtryk og oplevelse af spilsessionerne. Formålet med dette spørgeskema var dels at få 
deltagerne til at gøre sig nogle tanker om spilsessionerne og dels at høre, om de havde dannet 
sig et  indtryk af hinanden gennem det virtuelle samarbejde  i spillet. Vi havde således en  for‐
ventning om, at en sammenholdelse af spørgeskemaerne og spilsessioner ville være med til at 
belyse  spillets  betydning  for måden,  hvorpå  gruppedynamikken udfoldede  sig på  i  løbet  af 
spilsessionerne. Det ville ligeledes være interessant at se, om deltagernes indtryk af hinanden 
under spillet ville være det samme som under gruppeinterviewet. En sådan sammenholdelse 
af data kunne være med til at undersøge, om spillet hjalp deltagerne til at blive opmærksomme 
på  hinanden,  og  om  de  forhandlede  sig  til  en  fælles  forståelse  af  deres  sociale  kontekst  og 
praksis i spillet. 
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SPILSESSIONERNE 
Spilsessionerne var kernen  i vores forsøg, og de udgjorde hovedvægten  i vores undersøgelse. 
Formålet med  spilsessionerne var bredt at  se på, hvordan  en  social kontekst  etableredes  i  et 
virtuelt  rum, og hermed hvilke processer  spillet kunne understøtte. Ved  at  se på, hvem der 
talte om hvad og hvornår, samt hvordan beslutninger blev truffet i gruppen, kunne vi belyse, 
om  spillet var med  til  at konstituere  et  rum  for deltagernes kommunikationsflow. En  anden 
type empirisk materiale, som vi kunne skabe gennem spilsessionerne vedrørte deltagernes in‐
teraktion. Ville deltagerne  følges  ad  i  samlet  flok,  eller  ville de  i  høj  grad  udforske  spilver‐
denen på egen hånd? Ville de hjælpe hinanden og komme med gode  råd? Eller ville de  lade 
det være op til den enkelte at finde ud af at navigere i spillet? Hvordan ville de forholde sig til 
de udfordringer, de mødte undervejs  i  spillet,  og hvordan  ville de  komme  igennem  spillet? 
Ved at se på interaktionen kunne vi få et billede af deltagernes adfærd og opmærksomhed på 
hinanden. Dette kunne endvidere sige noget om spillets evne til at situere deltagerne i samme 
virtuelle rum samt dets evne til at skabe en oplevelse af tilstedeværelse. Samlet set skulle spil‐
sessionerne generere empiri, hvoraf vi kunne udlede noget om spillets anvendelsesmuligheder 
i forhold til at facilitere etableringen af den sociale kontekst i en virtuel sammenhæng. 
GRUPPEINTERVIEW  
Den  tredje  og  sidste dataindsamlingsmetode  var  et  gruppeinterview. Gruppeinterviewet  be‐
tragtede vi som den reflekterende del af  forsøget, og  formålet var at  få nogle andre perspek‐
tiver på interaktionen og gruppedynamikken. Derudover skulle interviewet også fungere som 
en form for efterrationalisering af selve forsøget set fra deltagernes synsvinkel. Formålet med 
gruppeinterviewet var  således  at  få  italesat deltagernes  oplevelser  af  spillet,  samarbejdet  og 
hinanden  under  spilsessionerne. Det  var  endvidere  formålet,  at  sammenholde  gruppedyna‐
mikken  i  interviewet med den  i  spilsessionerne. Ligeledes ville vi gerne  lægge op  til  en me‐
ningsforhandling, fordi den kunne vise indikationer på, om spillet var med til at facilitere for‐
handlingsprocessen og dermed deltagernes meningsdannelse af den sociale praksis, de opnå‐
ede i form af etableringen af en social kontekst.  
I interviewet valgte vi at benytte den  løst strukturerede interviewform, hvor de emner, vi øn‐
skede belyst, og de centrale spørgsmål vi ønskede besvaret, var formuleret på forhånd (Kvale, 
1997). Hvad,  der  derudover  skulle  tales  om  og  ud  fra  hvilke  vinkler,  var  op  til  deltagerne. 
Sigtet var således at  lade  interviewet  tage form som en samtale mellem deltagerne og os som 
interviewere, hvor vores primære rolle var at agere tovholder for at sikre, at samtalen ikke be‐
vægede sig for langt væk fra de overordnede emner. Grunde til, at vi valgte at strukturere in‐
terviewet således, var for at sikre den eksplorative og brede indsigt i, hvad der sker, når men‐
nesker, der ikke kender hinanden, mødes for at spille sammen. 
INTERVIEWGUIDE 
Til  interviewet havde vi udformet en  interviewguide  (bilag 1), der var bygget op omkring de 
emneområder, som vi forventede ville have betydning for etableringen af den sociale kontekst 
i spilsessionerne, og som vi gerne vil diskutere nærmere med deltagerne. Det drejede sig om 
følgende emner: etablering af samarbejdet, samarbejdet overordnet, koordinering og forhand‐
ling, spillets betydning for samarbejdet, spillernes syn på hinanden samt en evaluering af for‐
søget. I udarbejdelsen arbejdede vi med tematiske forskningsspørgsmål som efterfølgende blev 
omformuleret  til  tematiske  interviewspørgsmål  (Kvale,  1997).  Spørgsmålene  skulle  dog  ikke 
følges slavisk men  i stedet betragtes som en oversigt over emner, vi gerne selv ville  ind på  i 
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interviewet. Rækkefølgen af vores emner var således underordnet og af sekundær betydning i 
forhold til de emner, deltagerne selv ville vælge at tage op, da vores tilgang var eksplorativ. Vi 
ønskede  ikke at presse  teoretiske kategorier ned over  interviewet, men  i stedet  lade det være 
op til deltagerne at bringe tanker og oplevelser frem i lyset. 
Udvælgelseskriterier 
I dette afsnit gør vi  rede  for de kriterier, vi har  lagt  til grund  for vores valg af deltagere og 
computerspil, samt hvorledes vi har tilrettelagt forsøget på baggrund af vores førnævnte  ind‐
samlingsmetoder.  Indledningsvis præsenterer vi vores udvælgelseskriterier og dernæst resul‐
taterne af vores udvælgelseskriterier. Kriterierne udspringer af, en vurdering af, hvordan, vi 
har ment, vi bedst kan generere det empiriske materiale. 
KRITERIER FOR VALG AF DELTAGERE 
Til at finde og udvælge vores deltagere til forsøget opstillede vi en række udvælgelseskriterier. 
Vi skelnede her mellem spilmæssige og personmæssige udvælgelseskriterier. De spilmæssige 
kriterier omhandlede spilrelaterede egenskaber hos den enkelte, mens de personmæssige kri‐
terier omhandlede variable  såsom  alder og køn.  I vores udvælgelseskritier opererede vi dog 
ikke  med  udvælgelseskriterier,  der  var  direkte  møntet  på  at  skulle  afspejle  virtuelle  team. 
Virtueelle  team var den kontekst, hvori vi  forstod vores  forsøg men dermed  ikke også  fokus 
for forsøget. 
SPILMÆSSIGE KRITERIER 
Af spilmæssige kriterier havde vi fem krav til deltagerne: 
? Deltagerne skulle have kendskab til computerspil 
? Deltagerne skulle have erfaringer med brugen af avatarer 
? Deltagerne skulle have spillet minimum 50  timer  inde  for det sidste halve år  (tilsvarende 
cirka to timer om ugen)  
? Deltagerne måtte ikke være ekspertspillere (hardcore gamere) 
? Deltagerne skulle have kendskab til og erfaring med brugen af chat, instant messaging el‐
ler IP‐telefoni. 
Med de spilmæssige kriterier  lagde vi vægt på et minimumskendskab til og erfaring med on‐
line computerspil og computermedieret kommunikation generelt.   På den måde ville vi sikre 
os en gruppe af deltagere på nogenlunde samme spilmæssige niveau, som afspejlede middel‐
gode it‐brugere og spillere. Grunden til, at vi opstillede disse krav, var, at vi ville sikre et vist 
spillemæssigt og jævnbyrdigt niveau. Hvis deltagerne havde for få erfaring med spil og it‐tek‐
nologier, ville der være  risiko  for, at berøringsangst og startvanskeligheder ville spænde ben 
for samarbejdet,  idet de kunne riskere at bruge al deres energi på at  lære at navigere  i spillet 
og dermed ikke ville have overskud til at interagere og samarbejde. Omvendt mente vi ikke, at 
det ville være en fordel at bruge ekspertspillere, da der ville være stor sandsynlighed for, at de 
på  forhånd  indgik  i online  spilcommunities, hvor de  allerede havde udviklet  særlige  sociale 
praksisser, som kunne påvirke forsøget. Med de opstillede kriterier var der en risiko for, at vi 
ville sammensætte en homogen gruppe af deltagere, der ikke nødvendigvis ville afspejle sam‐
mensætningen af medarbejdere i virkeligheden, hvor folk vil have meget forskellige forudsæt‐
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ninger for både brugen af computere generelt og det at spille computerspil. Vi vægtede dog en 
sikring af data højere end en niveaumæssigt blandet gruppe til forsøget. 
PERSONMÆSSIGE KRITERIER 
I forhold til de personmæssige kriterier opstillede vi følgende krav:  
? Deltagerne skulle være mellem 20‐65 år 
? Deltagerne skulle være erhvervsaktive 
? Begge køn skulle være repræsenteret 
? Deltagerne måtte ikke kende hinanden på forhånd 
I  forhold  til de personmæssige kriterier havde vi blandt andet stillet som krav, at deltagerne 
skulle være mellem 20‐65 år og erhvervsaktive. Grunden  til disse  to kriterier skyldtes, at den 
målgruppe,  vi  beskæftigede  os med,  var  voksne  i den  erhvervsdygtige  alder,  og deltagerne 
skulle således repræsentere et udsnit af den del af befolkningen. Vi stillede dog  ikke krav  til 
deltagerne om, at de skulle have praktisk erfaring med at arbejde i virtuelle team. Dette skyld‐
es, at forsøget ikke specifikt var møntet på en undersøgelse af virtuelle team, men derimod af 
selve mediet  og  de  processer,  det  kunne  facilitere  i  forbindelse med  etablering  af  en  social 
kontekst.  
Udover de  individuelle kriterier  stillede vi også krav  til  sammensætningen af deltagerne. Vi 
havde valgt, at begge køn skulle være repræsenteret, fordi mænd og kvinder handler og kom‐
munikerer på  forskellig vis, og disse  forskelle ville vi gerne have med  i  forsøget. Det  sidste 
kriterium var, at deltagerne ikke måtte kende hinanden på forhånd. Hensigten med dette kri‐
terium var at skærpe og tydeliggøre de processer, der udspillede sig i forhandlingen og etable‐
ringen af gruppens sociale kontekst  i spillet. Et argument  for dette krav var, at vi mente, det 
ville være  tydeligere at  se, hvilke  indikatorer  for  samarbejdsprocesserne, der ville komme  til 
udtryk i et spil mellem deltagere, hvor ikke kendte hinanden. 
Da vores undersøgelse  fokuserede på mediet og  ikke virtuelle  team, var  formålet med de her 
skitserede udvælgelseskriterier at få sammensat en gruppe af deltagere, der kunne give os en 
indsigt i selve processerne omkring etablering af sociale relationer via et online computerspil. I 
forhold til deltagernes personmæssige egenskaber, havde vi opstillet nogle kriterier med hen‐
blik på  at  opnå  en meget  blandet  gruppe. Den  endelige  sammensætning  af deltagere  skulle 
således ikke være eksemplarisk, men skulle afspejle en mulig sammensætning af deltagere i et 
arbejdsrelateret  team.  Samlet  set  opnåede vi med vores udvælgelseskriterier  at  få deltagere, 
der på den ene side repræsenterede potentielle deltager  i et fagligt virtuelt team med supple‐
rende  personmæssige  færdigheder  og  på  den  anden  side  deltagere,  der  havde  tilstrækkelige 
computer‐ og spilmæssige erfaringer,  til at vi kunne udlede noget brugbart materiale  fra  for‐
søget. 
PRÆSENTATION AF FORSØGSDELTAGERNE 
På baggrund af vores udvælgelseskriterier, fandt vi frem til fire deltagere. I de følgende afsnit 
præsenterer vi dem samt giver et indblik i, hvordan de opfattede sig selv som spillere samt de 
forestillinger,  de  gjorde  sig  om  de  andre  deltagere  forud  for  forsøget.  Informationerne  om 
deltagerne er indhentet ved hjælp af de spørgeskemaer, deltagerne besvarede før og efter spil‐
sessionerne. 
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Vores første deltager er Søren, som i det daglige bruger computeren på arbejdet til almindeligt 
kontorarbejde. Derudover benytter han sig  ikke udpræget af computermediet til kommunika‐
tion af nogen art. Han spiller dog computerspil 12‐15 timer om ugen, og det er primært skyde‐
spil, kabaler og  rollespil. Søren vurderer  sig  selv  til at være en okay  spiller, men  tester altid 
nye  spil på det  letteste niveau. Når han  spiller med andre,  synes han  for det meste, at de er 
bedre  end ham  selv, hvilket nok  skyldes,  at Søren hovedsageligt  spiller  singleplayer  spil og 
kun sjældent sammen med andre. I forholdt til de andre deltagere i forsøget vurderer han dog, 
at de vil være på samme niveau. I og med at Søren ikke kender nogle af de andre deltagere, er 
han spændt på sin egen indsats, og han forudser, at en af de andre deltagere vil tage styringen 
af spillet for, at de kan gennemføre spillet. 
Pia, vores anden deltager, bruger computeren dagligt som sit primære arbejdsredskab både  i 
forbindelse med studiet og på arbejdet. Hun benytter den også en hel del til computermedieret 
kommunikation, dog fortrinsvist instant messaging. Pia spiller et par timer om ugen og for det 
meste, er det strategi‐, adventure‐ og racerspil. Hun starter som regel sine nye spil på det let‐
teste niveau. Spiller Pia med andre, er det normalt spillere på samme niveau som hende selv. I 
forhold til forsøgsgruppen regner hun med, at de vil være en blanding af spillere på forskellige 
niveau, og hun vurderer de andre deltagere til at være gode spiller, men sig selv blot som en 
okay spiller. Også Pia er spændt på sin egen indsats, og hun forventer også, at en af de andre 
deltagere vil tage styringen af spillet for, at de kan gennemføre det. 
Den tredje deltager er Peter, og han bruger også computeren til alt i det daglige både arbejds‐
mæssigt  og  studiemæssigt. Det  gælder  alt  fra  almindeligt  kontorarbejde  til  programmering, 
billedbehandling, design og modellering. Han bruger dog  ikke meget  tid på computermedie‐
rede kommunikation. Det bliver højest  til en  tre  timer om ugen på  instant messaging.   Peter 
spiller  ca.  fire  til otte  timer om ugen,  typisk  first person  shooter  spil,  realtime  strategy  eller 
puzzle & adventure spil, og han anser sig selv for at være en god spiller, der afprøver sine nye 
spil på normalt niveau. Dem, han spiller sammen med, er for det meste på samme spilmæssige 
niveau som ham. I forhold til forsøget tror han, at gruppen vil være af blandet niveau, og han 
vurderer, at de andre deltagere umiddelbart vil være på et okay niveau. Peter har ikke på for‐
hånd tænkt yderligere over, at han skal spille sammen med nogle mennesker, han ikke kender 
i  forvejen. Han  tror endvidere  ikke, at spillet  i sig selv på nogen måde  lægger op  til, at en af 
deltagerne enten vil  føre  resten af gruppen  igennem spillet eller, at de vil kunne samarbejde 
om at gennemføre det. 
Vores sidste deltager, Anne, bruger computeren i et begrænset omfang på arbejdet, men uden 
for arbejdet bruger hun et par  timer om ugen på både chat,  instant messaging og  IP‐telefoni. 
Anne spiller meget Sims2 – gerne en fire til fem timer fredag aften. Hun spiller også lidt Heros 
eller Setlers. Anne betragter sig selv som en god spiller, og hun prøver sine nye spil på et me‐
dium niveau. Spiller hun mod andre, er de alle på nogenlunde samme niveau. Anne forventer, 
at forsøgsgruppen vil være niveaumæssigt blandet, og hun regner med, at der er en af de an‐
dre deltagere, der vil  tage styringen af spillet  for at  få dem alle  igennem. Dette kan dog også 
godt være hende selv, hvis der er tale om et strategi‐ eller skydespil dog forudsat, at der ikke 
er mandlige spillere med. Er der mandlige spillere i gruppen, regner hun med, at en af dem vil 
tage styringen. 
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Samlet set bestod vores gruppe af to mandlige og to kvindelige deltagere. De to mænd og den 
ene kvinde havde alle kendskab til spil i samme genre som det spil, vi havde valgt til forsøget. 
Den  anden  kvindelige deltager havde derimod  ikke udpræget  kendskab  til denne  type  spil. 
Dertil kom, at der var en vis  spredning  i deltagernes daglige brug af computermediet, deres 
spilmæssige erfaringer og opfattelse af dem selv som spillere samt deres umiddelbare forestil‐
linger af de andre spillere. 
KRITERIER FOR VALG AF COMPUTERSPIL 
I opstillingen af kriterierne  til spillet skelnede vi mellem designmæssige og  indholdsmæssige 
krav. De designmæssige kriterier relaterede sig  til facetter af kommunikationen samt muligh‐
eder  for  interaktion,  mens  vi  med  de  indholdsmæssige  kriterier  fokuserede  på  elementer  i 
spillet, der lagde op til samarbejde. 
DESIGNMÆSSIGE KRITERIER 
Kriterierne til spillet var bygget op omkring følgende fire punkter: 
? Spillet skulle understøtte multi‐user gaming 
? Spillet skulle være 3D‐baseret 
? Spillet skulle understøtte enten 1. eller 3. persons perspektiv (gerne begge) 
? Spillet  skulle  understøtte  synkron  kommunikation  i  form  af  både  verbal  og  tekstbaseret 
kommunikation 
Et grundlæggende krav til spillet var, at det skulle være et MOG. Grunden til dette krav var, at 
denne type computerspil tillod flere deltagere at spille sammen samtidig ved hver deres com‐
puter. Valget kunne også være  faldet på MMOG, som  tillod op  til  flere hundrede  tusind del‐
tagere  at  spille  samtidig med  eller mod hinanden. Ved  at vælge  et MOG gav det  imidlertid 
mulighed  for at opstille spillet  i LAN16, hvilket  indebar, at vores deltagere kunne spille sam‐
men alene i et lukket netværk. I forhold til forsøget gav det den fordel, at vi kunne observere 
deltagernes interaktion isoleret uden forstyrrende elementer fra udefrakommende spillere, der 
ville kunne påvirke etableringsprocessen og dermed det empiriske materiale. 
I forhold til de designmæssige krav lagde vi endvidere vægt på, at spillet skulle være 3D‐base‐
ret. Med det mente vi, at deltagerne  skulle kunne bevæge  sig  rundt  i  spilverdenen og  inter‐
agere med den og hinanden. Dertil fordrede det, at spillet understøttede første eller tredje per‐
sons perspektiv, og at deltagerne var repræsenteret af avatarer, som de kunne navigere rundt i 
spillet. Begrundelsen for at opstille disse to kriterier for spillet fandt vi, som tidligere beskre‐
vet, i undersøgelser af 3D‐baserede virtuelle miljøer. Disse undersøgelser har vist, at 3D‐base‐
rede virtuelle miljøer i kraft af deres imitation af virkeligheden kan give folk en oplevelse af, at 
være  til stedet og situeret  i 3D‐mediets verden  (Whitelock et al., 2000) og at denne oplevelse 
endvidere bidrager til konstruktionen af en fælles forståelse (Tapie et al., 2006). 
Det sidste kriterium vedrørte den form for kommunikation, som spillet skulle understøtte. Et 
af de problemer, der ofte fremhæves ved computermedieret kommunikation, er, at den mang‐
ler nogle af de facetter, der findes i face‐to‐face kommunikation. Her tænkes på stemmeføring, 
intonation,  kropssprog  og  selve  den  kontekst,  hvori  kommunikationen  finder  sted.  Dette 
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betyder, at det kan være sværere at afgøre, hvordan et givent udsagn skal opfattes. Er det sagt 
i alvor eller sjov, med  ironi eller sarkasme eller decideret  i vrede? Når vi derfor stillede som 
krav, at kommunikationen skulle være synkron, verbal og  tekstbaseret, var det  for at  imøde‐
komme disse problemer. Det synkrone aspekt skulle gøre det nemmere at nå til enighed, for‐
handle og  træffe beslutninger  samt udveksle  erfaringer og give  feedback. Den verbale kom‐
munikation derimod  skulle kompensere  for de manglende nonverbale  tegn  i det omfang,  at 
stemmeføring  og  intonation  kunne  fungere  som  indikator  for  deltagernes  personlighed  og 
sindstilstand. 
Samlet set handlede de designmæssige kriterier om rammerne for kommunikationen og inter‐
aktionen mellem deltagerne. Med de  listede kriterier var målet at skabe optimale  forhold  for 
de ydre rammer for etableringen af de sociale relationer og dermed rummet for en social kon‐
tekst. Dette, mente vi, lod sig bedst gøre ved at gøre rammerne for kommunikationen så intui‐
tive som muligt. På den måde kunne deltagerne fokusere på samarbejdet i stedet for at skulle 
koncentrere  sig  om  udtryksformer,  lange  forklaringer  med  mere  i  deres  bestræbelser  på  at 
mindske miskommunikation. 
SAMARBEJDSMÆSSIGE KRITERIER 
De samarbejdsmæssige kriterier var struktureret omkring seks punkter: 
? I spillet skulle indgå kollaborative eller kooperative elementer 
? Spillet skulle understøtte gensidig afhængighed 
? Spillet skulle fordre et fælles mål 
? Spillet skulle understøtte forhandling og koordinering  
? Alle deltagere skulle kunne spille sammen på ét og samme hold 
? Spillet måtte ikke indeholde krav om tidslig gennemførelse 
Grunden til, at vi fandt netop disse krav betydningsfulde, var, at disse elementer indgår i pro‐
cessen  omkring  forhandling  og  etablering  af  en  social  kontekst  (Bjørn,  2006;  Bottrup,  2002; 
Dirckinck‐Holmfeld, 2002; Wenger 2004) og derfor måtte forudsættes at være til stede i spillet, 
hvis undersøgelsen skulle kunne omfatte disse processer. 
Det grundlæggende kriterium, vedrørende spillets samarbejdsmæssige elementer, var, at spil‐
let  skulle  have  kollaborative  eller  kooperative  elementer,  der  understøttede  gensidig  af‐
hængighed. Kollaborative elementer lægger op til forhandling af fælles overordnede mål samt 
koordinering af  indsatsen  for at nå disse mål, hvilket udgør centrale elementer  i etableringen 
af en fælles social praksis og kontekst. Spillets gameplay måtte derfor  ikke være for entydigt, 
således at en diskussion om strategi eller koordinering af indsatsen blev overflødiggjort.  
Ved at vælge et spil, der krævede en vis grad af samarbejde for at kunne gennemføres, satte vi 
på forhånd nogle rammer for forsøget, og hvad vi kunne undersøge. Det ville således ikke stå 
deltagerne frit for, om de kunne samarbejde eller ej. Dette valg virkede umiddelbart modstrid‐
ende med en eksplorativ tilgang. Vi så dog en berettigelse i vores valg, i og med at vores for‐
søg forkuserede på, om spillet kunne danne rammerne for etableringen af sociale relationer og 
ikke om, hvorvidt deltagerne kunne vælge at samarbejde eller ej. Derfor vurderede vi, at spil‐
let burde indeholde kollaborative eller kooperative elementer. Set i lyset af den organisatoriske 
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kontekst, mente vi også, at valget var forsvarligt. Skulle spillet indgå i en kontekst, hvor delta‐
gere i et virtuelt team skulle rystes sammen via et spil, virkede det formålsløst at vælge et spil, 
der ikke lagde op til samarbejde. 
De sidste kriterier vedrørte betingelserne for samarbejdet. Grunden til, at alle deltagerne skulle 
kunne spillede sammen som ét hold i stedet for at spille mod hinanden i flere hold, var, at det 
ellers ville lægge for meget fokus på at skulle konkurrere. Ved at vælge et spil hvor, deltagerne 
kunne spille sammen som et hold, gav det os mulighed for i stedet at fokusere på deltagernes 
indbyrdes  samarbejde  om  at  gennemføre  spillet. Det  tidsmæssige  aspekt  handlede  ligeledes 
om ikke at fremhæve konkurrenceelementer og skabe stressende situationer, der kunne fjerne 
fokus alt for meget fra gruppens samarbejde. 
Samlet  set  var  de  samarbejdsmæssige  kriterier  udvalgt med  det  formål  at  finde  et  spil,  der 
støttede  op  omkring  og  satte  samarbejdet  i  forgrunden  frem  for  intern  konkurrence  og  ak‐
tionsprægede handlinger. Formålet var at skabe optimale rammer for etableringen af en social 
kontekst, idet vi mente, at problemer i samarbejdet nemt kunne opstå af sig selv, uden at spil‐
let også satte for mange hindringer. 
DET VALGTE SPIL – HEXEN II 
I vores bestræbelser på at finde et computerspil, viste det sig, at være vanskeligere at finde et 
spil, der kunne  leve op  til alle vore kriterier, end  forventet. Udvalget af multiplayerspil, der 
kunne  sættes  op  i  et  lukket  netværk,  var  begrænset  og  ikke  særlig mangfoldigt  i  genre. Vi 
måtte derfor  foretage en prioritering blandt udvælgelseskriterierne. Vi valgte her at  fokusere 
på spil, hvori der indgik kollaborative elementer. Dette ledte os frem til nogle få brugbare spil. 
Det viste sig imidlertid, at de maskiner, som spillene skulle afvikles på, ikke kunne leve op til 
de grafikmæssige krav, som moderne spil stiller. I forhold til tidsplanen for tilrettelæggelsen af 
forsøget, var det  ikke muligt at skaffe materiel anden steds  fra. Vi måtte  i stedet koncentrere 
vores kræfter om at finde et spil, der både opfyldte vores kriterier og kunne afvikles på de ma‐
skiner, vi havde  til  rådighed på RUC. Vi  blev derfor nødsaget  til  at  lede  efter  spil  af ældre 
dato. Efter en større granskning fandt vi to spil, Baldurs Gate og HeXen II. 
Baldurs Gate var et rolle‐ og adventurespil, som gik ud på, at spillerne skulle gå rundt  i spil‐
verden og  løse en  række opgaver  sammen. Dette  spil var  imidlertid baseret på ”Dungeon & 
Dragons”‐genren17, hvilket  indebar  at  en  af deltagerne  skulle  fungere  som  spilmester og  så‐
ledes styre spillet og  lede de andre  igennem det. I forhold til vores forsøg ville det betyde, at 
en af deltagerne skulle tildeles privilegier  i spillet, som de andre  ikke kunne opnå, og på den 
måde ville der fra start være en uligevægt blandt gruppens deltagere. Derudover viste det sig, 
at spillet indeholdt for mange elementer, som deltagerne skulle sætte sig ind i for at beherske 
spillet på selv et nogenlunde niveau for blot at få en smule ud af det. På denne baggrund vur‐
derede vi, at det ville  tage  for  lang  tid  for deltagerne at sætte sig  ind  i spillet set  i  forhold  til 
den  tidsmæssige  ramme  for hele  forsøget. Vi valgte derfor  ikke at bruge dette spil. Slutteligt 
kom det os  for øre, at en af deltagerne havde  spillet netop dette  spil mange gange  tidligere, 
hvilket også ville være med  til at bringe ubalance  i gruppen. Vi valgte derfor det andet  spil 
HeXen  II.  HeXen  II  indeholdt  en  af  sin  tids  meget  roste  mutiplayerdele,  som  byggede  på 
                                                 
17 Dungeon and dragons er et rollespil, der traditiontelt spilles som brætspil. I rollespil handler det om i fællesskab at skabe og opbygge en historie. Dette sker 
delvis ved, at spillerne træffer nogle valg undervejs i spillet, som er baseret på deres karakteres personligheder. Igennem hele historien blive spillerne ledt an 
af en såkaldt spilmester, der i hovedtræk bestemmer, hvordan historien skal arte sig. 
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Quake3s  spilengine18. Da vi afprøvede  spillet,  fandt vi det umiddelbart  let  tilgængeligt. Den 
grafiske del af spillet stod meget at efterleve sammenlignet med nutidens spil, men det  faldt 
dog let i baggrunde, da vi hurtigt blev opslugt af spillet. Dette vurderede vi som en god egen‐
skab ved  spillet. En  anden  fordel ved  spillet var,  at det kunne  afvikles på de  computere, vi 
havde til rådighed samtidig med, at vi optage sessionerne via computerne. 
I forhold til vore designmæssige krav, levede HeXen II op til dem alle. Med hensyn til de ind‐
holdsmæssige krav, kunne det diskuteres, i hvor høj grad spillerne var gensidigt afhængige af 
hinanden, men det var dog  ikke muligt for én spiller at komme hele spillet  igennem uden, at 
de andre også fulgte med. HeXen II  indeholdt også et fælles mål, som spillerne dog  ikke eks‐
plicit kendte til ved blot at starte spillet. Spillet understøttede ikke eksplicit forhandling, men 
det var en mulighed, hvis deltagerne selv indarbejdede det i deres samarbejde. 
PRÆSENTATION AF HEXEN II 
HeXen  II er  et  first person 3D  shooter  spil, og det  indeholder både en  singleplayerdel og en 
kooperativ mutiplayerdel. I spillets kooperative del lægges der op til, at spillerne samarbejder 
om de opgaver, der stilles, og kæmper sammen mod de fjender, der er. Spillet bygger på det, 
der hedder et hub level system, som betyder, at historien i spillet ikke er lineær. Det vil sige, at 
spillerne  skal  bevæge  sig  ud  af  en masse  forgreninger  fra  selve  hovedtemaet  for  at  komme 
igennem spillet og  løse de opgaver og gåder, der er. Hver hub består af  flere  levels, og spil‐
lerne har adgang til alle levels i hubben fra begyndelsen. Hvert level skal gennemføres for, at 
man kan komme videre  til næste hub, men der  er  ikke nødvendigvis nogen bestemt  række‐
følge for, hvilket level der løses først. Samarbejdet i multiplayerdelen består blandt andet i, at 
spillerne  skal  afslutte  hvert  level  sammen. En  spiller  kan  således  ikke  komme  gennem  hele 
spillet og løse alle opgaverne uden de andre spillere. Opgave‐ og gådedelen af spillet er på sin 
vis delt  i  to. Den ene del handler om at  løse opgaver her og nu.  I den anden del  løses opga‐
verne over tid. De opgaver, der skal løse på stedet, handler typisk om at finde en skjult dør, en 
knap eller et hint. Opgaverne over  tid kan handle om at  finde en nøgle, der åbner en port et 
andet sted i spillet eller om at indsamle nogle bestemte artefakter på et level og bringe dem til 
et andet level for at kunne komme til næste hub. Det kan være en fordel at være en gruppe, når 
der  skal  nedkæmpes  fjender,  især  hvis  gruppen  består  af  forskellige  karakterer 19.  Ikke  alle 
fjender skal bekæmpes på sammen vis, og da hver karakter har  forskellige kampegenskaber, 
kan en gruppe med fordel supplere og støtte hinanden i en kampsituation. 
Selve historien  i HeXen  II udspiller sig  i Thyrion, og  i centrum af spillet står kampen mellem 
det gode og det onde. En magtfuld og ond troldmand har sat sig for at erobre Thyrion. For at 
kunne gennemføre denne plan må han  imidlertid  finde og  indsamle  sjælene  fra  tre  tidligere 
besejrede og dræbte slangeriddere; D’Sparil, Korax og Eisolon. Lykkes det for troldmanden, vil 
han stå tilbage som den sejrende herre over universet. Spillet går følgende ud på at bekæmpe 
troldmanden og hans medsvorne for at vinde de tabte ridderes sjæle tilbage og rede universet.  
TILRETTELÆGGELSE AF FORSØGET 
Denne del af kapitlet beskriver, hvordan vi har håndteret forsøget. Det indebærer, hvordan vi 
har rekrutteret og udvalgt deltager til forsøget, hvordan vi har afviklet det samt orienteret og 
                                                 
18 Quake3 Engine er en meget brugt gameengine både for de professionelle spilfirmaer og for private udviklere. Populære spil som Quake, Doom, Jedi 
Academy og the Sims er alle baseret på Quake3 Engine. 
19 Spillerne kan vælge mellem fire forskellige karakterer (avatarer), der hver især besidder forskellige styrker og svagheder i forhold til deres egenskaber. 
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informeret deltagerne undervejs. I tilrettelæggelsen af forsøget  indgår valg, der knytter sig til 
de ydre rammer og de  tekniske rammer. De ydrer rammer handler om opsætning og  facilite‐
ring af forsøget samt generering af empirisk materiale, mens de tekniske rammer handler om 
registrering og optagelse af det empiriske materiale. 
REKRUTTERING 
Til  rekruttering  af deltagere  havde  vi  i  første  omgang  søgt  inden  for  egne  netværk,  hvilket 
skete ved, at vi udsendte en e‐mail til de personer, der opfyldte vores kriterier (bilag 2). Dette 
blev gjort på baggrund af, at den overordnede tidsmæssige ramme for specialet satte begræns‐
ninger for det tidsrum, vi havde til at finde deltagere  i. I mailen fremgik det kort, at formålet 
med forsøget var at undersøge brugen af online computerspil, men intet om i hvilken kontekst. 
I mailen  appellerede vi  til personernes deltagelse ved dels  at  fremhæve underholdningsmo‐
mentet og dels betydningen af deres hjælp  for  specialet. En grund  til at understrege det un‐
derholdningsmæssige  i forsøget skyldtes, at vi bad folk om at afsætte en hel fridag på at del‐
tage  i vores  forsøg. Vi ville derfor  fremhæve, at de  forhåbentlig også ville  få en god og  sjov 
oplevelse samtidig med, at de hjalp os. 
På baggrund af vores henvendelse fik vi positiv tilbagemelding fra to mandlige samt en kvin‐
delig deltager. Til at finde den sidste deltager udsendte vi en e‐mail til de datalogistuderende 
på RUC. Da vi helst ville have en ligelig kønsfordeling i forsøgsgruppen, var den rettet mod de 
kvindelige studerende, men vi opfordrede samtidig de mandlige studerende til at videresende 
e‐mailen til eventuelle kvindelige deltagere, der opfyldte vores kriterier (bilag 3). E‐mailen var 
stort set identisk med den, vi udsendte til egne netværk, men indeholdte desuden en oversigt 
over vores udvælgelseskriterier, så folk kunne tjekke, om de opfyldte vores krav. På baggrund 
af denne mail fik vi én positiv tilbagemelding.  
Efter at have  fundet de  fire deltagere,  sendte vi  en opfølgende  e‐mail ud  til dem,  som  inde‐
holdte praktiske informationer om, hvornår og hvordan de skulle komme ud på RUC (bilag 4). 
BRIEFING 
Til at briefe deltagerne om formålet med deres deltagelse i forsøget udformede vi en deltager‐
mappe (bilag 5), som indeholdt: 
? En beskrivelse af formålet med specialet 
? En præsentation af vores interesseområder20 
? En præsentation af vores problemfelt 
? En forklaring på deres rolle i forsøget 
Deltagerne var således klar over  formålet med deres deltagelse  i  forsøget, og hvad der skulle 
undersøges. I beskrivelsen af formålet med forsøget lagde vi vægt på, at forsøget handlede om 
at undersøge brugen  af online  computerspil og  således  ikke var  en vurdering  af deltagerne, 
hverken som spillere eller personer. Vi  lagde derfor også vægt på, at deltagerne skulle spille 
på almindelig vis. Vi gjorde endvidere opmærksom på, at vi var interesseret i at høre om deres 
oplevelser og vurdering af spillet i det efterfølgende interview. Ved at orientere deltagerne om 
                                                 
20 Som er indeholdt i vores Problemfelt 
33 
Metodisk tilgang 
deres rolle i forhold til forsøget samt hensigten med forsøget, var vi bevidste om, at der kunne 
være  en  risiko  for,  at deltagerne  bevidst  ville  agere  anderledes under  forsøget,  end de ville 
gøre under mere naturlige  forhold. Der er dog  intet  i gennemgangen af  spilsessionerne, som 
har tydet på, at det har haft en indflydelse på deres ageren i spillet. 
YDRE RAMMER 
I  forbindelse med afholdelsen af  forsøget valgte vi, at det skulle  finde sted på RUC. Den pri‐
mære grund  til dette valg var, at deltagerne skulle kunne placeres  i hvert deres  lokale under 
spilsessionerne. Deltagerne  skulle  således  kun  kunne  kommunikere  og  interagere med  hin‐
anden gennem spillet i kraft af deres avatarer, headset og tekstbaseret chat. En anden og ellers 
oplagt mulighed  for at afprøve  teknologien  i en gængs anvendelsessituation kunne være, en 
internetcafé. Her ville deltagerne godt nok kunne sidde adskilt, men de ville stadig have mu‐
lighed  for at kommunikere med hinanden henover computerskærmene. Dette ville  ikke være 
hensigtsmæssigt, fordi deltagerne på den måde kunne omgå nogle af de problemer, der er for‐
bundet med den medieret kommunikation. Formålet med at  isolere deltagerne var således at 
opstille nogle rammer for samarbejdet, der kunne tydeliggøre indikatorer for computerspillets 
iboende  kvaliteter  som  3D‐baseret  virtuelt  og  kollaborativt  spilmiljø,  samt de processer  om‐
kring etablering af sociale relationer, som computerspil kunne facilitere. En anden begrundelse 
var, at det gav mulighed  for at  skabe paralleller  til virtuelle  team og de  forhold, de normalt 
samarbejder under. Der kan argumenteres  for, at deltagerne  i en virtuel arbejdsmæssig situa‐
tion normalt har mulighed  for  at konsultere deres  lokale kollegaer, men ved  at  afskære del‐
tagerne  fra  anden  kontakt,  var  hensigten  at  sikre  forsøget mod  ydre  påvirkning, der  kunne 
komplicere  bearbejdningen  og  sammenkædningen  af  de  enkelte  dele  af  det  empiriske  ma‐
teriale. 
En anden mulighed, vi også overvejede, var at  lade deltagerne sidde derhjemme hver  for sig 
og derfra kobler sig på spillet via internettet. Denne løsning kunne afspejle virtuelle team, som 
vi  kender dem  fra  eksempelvis masteruddannelserne  på RUC  og  på den måde  afspejle den 
teknologiske brug  i en  realistisk arbejdsrelateret kontekst. Problemet med denne  løsning var, 
at vi ikke ville være i stand til at stå for de tekniske sider af opsætningen, idet vi ikke kendte til 
systemopsætningen  på  deltagernes  computer  og  ej  heller  deres  internetopkobling.  Vi  ville 
endvidere ikke kunne sikre os mod at, de kontaktede andre eller på anden måde ville lade sig 
distrahere.  Ved  at  afholde  forsøget  på  RUC  gav  det  endvidere  mulighed  for,  at  deltagerne 
kunne  få  direkte  hjælp,  hvis  det  blev  nødvendigt. Opstod  der  problemer,  hjemme  hos  del‐
tagerne, ville vi kun være  i stand  til at hjælpe de deltagere, vi ville være ude hos, under  for‐
søget. 
For at undgå at deltagerne skulle falde i snak på vejen til RUC, traf vi en yderligere foranstalt‐
ning om, at de skulle ankomme dertil forskudt af hinanden. Grunden til, at deltagerne ikke må 
komme i kontakt med hinanden før forsøget, var, at vi mente, at det ville være mere åbenlyst 
at se  i analysen, hvilke  indikatorer  for samarbejdsprocesser, der kom  i spil mellem deltagere, 
der ikke kendte hinanden end mellem deltagere, der gjorde. 
Til  afvikling  af  forløbet  afsatte vi  en  eftermiddag. Til  spilsessionerne  afsatte vi  ca.  tre  timer. 
Dette var dels betinget af, at deltagerne også skulle besvare spørgeskemaer samt deltage  i et 
gruppeinterview. I forbindelse med afviklingen af selve spilsessionerne valgte vi, at deltagerne 
skulle spille sammen som et hold i stedet for mod hinanden i flere hold. Vi mente, at et sådan 
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konkurrenceelement ville bane vej  for  ekstra  tidspres og  stres,  fordi det  ikke blot ville være 
spillets hindringer, der skulle overkommes og bekæmpes, men også modspillerne. Ved at lade 
deltagerne  spille  sammen  som  et hold var hensigten  at give mere  rum  til kommunikationen 
omkring samarbejdet og dermed eksempelvis forhandling og koordinering. Vi valgte ligeledes, 
at spillets opsætning skulle  indstilles sætte således, at deltagerne  ikke kunne såre eller dræbe 
hinanden  i kamp.  Igen var  formålet at mindske graden af  forstyrrende elementer. Med disse 
valg var hensigten at understøtte deltagernes mulighed  for at holde  fokus på de samarbejds‐
mæssige aspekter i spillet.  
Formålet med interviewet var, ud over at få deltagernes egne beskrivelser af spilsessionerne, at 
få et  indtryk af deltagernes  interaktion. På den måde ville vi efterfølgende  i analysen kunne 
sammenligne  deltagernes  interaktion  som  gruppe  i  den  virtuelle  kontekst  med  den  fysiske 
kontekst. Vi var klar over, at udgangspunktet for de to situationer, var forskelligt, men netop 
denne  forskel  fandt  vi  interessant,  fordi  vi  forventede,  at  sammenligningen  kunne  vise  om 
deltagerne havde  etableret nogle  sociale  relationer,  som gik gå på  tværs  af  forskellige  situa‐
tioner.  
TEKNISKE RAMMER 
Til at indsamle data fra spilsessionerne valgte vi at optage spilsessionerne ved hjælp af et pro‐
gram, der hedder Camtasia®. Dette program gør det muligt at optage den aktivitet, der  fore‐
går  på  den  computerskærm,  hvor  programmet  er  installeret,  herunder  den  interaktion,  der 
finder  sted mellem deltagerne  i  spillet og den kommunikation, der  foregår. For  at undgå  at 
miste alle optagelserne, hvis der skulle opstå tekniske problemer med den computer, der blev 
optaget  fra undervejs  i  forsøget, valgte vi at opdele spildelen  i  tre sessioner af hver en  times 
varighed. Dette ville  endvidere  lette den  efterfølgende  tekniske behandling af mediefilerne  i 
forhold  til  lagring  og  videre  bearbejdning  er  hver  session. En ulempe  ved Camtasia®  er,  at 
optagelserne  kun  viser  den  spillers  synsvinkel,  fra  hvis  computer  programmet  optager.  Da 
spillet ikke lagde op til, at deltagerne behøvede at følges ad i samlet flok hele tiden for at gen‐
nemføre spillet, men kunne udforske dele af spilverdenen alene, var der risiko for at få et en‐
tydigt billede af spilsessionerne. For at undgår dette, optog vi hver spilsession på  forskellige 
computere. 
Spillet understøttede kun synkron  tekstbaseret chat, så  for også at understøtte auditivbaseret 
chat valgte vi at benytte Skype®. Dels fordi det var nemt at installere, og dels fordi det kunne 
afvikles uden en  lokal server, som  flere andre chatbaseret programmer  til online spil kræver. 
Deltagerne blev således tildelt hver deres skypeidentitet, som vi havde oprettet på forhånd, og 
som de  loggede  ind med under  selve  forsøget. For at deltagerne kunne  få  fat  i os under  for‐
søget, hvis det skulle blive nødvendigt, havde vi også oprettet en skypeidentitet til os selv. Da 
vi  ikke ønskede  at  afsløre deltagernes navne  tildelte vi dem navnene: Pilottester1‐4 og  sam‐
tidig kaldt os selv  for Pilotsupporter. Grunden  til, at vi gav dem disse navne, var, at vi ville 
lade det være op til deltagerne selv at tilkendegive deres rigtige navne, hvis og når de ønskede 
det. Skype®  fungerede  imidlertid  ikke særligt godt sammen med Camtasia®. Når de  to pro‐
grammer blev afviklet samtidigt, gav det en del ekko og støj på  linien. Dette problem  løste vi 
ved at  lade deltagerne bruge headset under spilsessionerne. For at optage den auditivbaseret 
chat på Camtasia®, krævede det dog, at den spiller, hvorfra der blev optaget, ikke brugt head‐
set, da lyden i så fald ikke ville kommer med. 
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GENNEMGANG AF FORSØGSFORLØBET 
Selve forsøgsdagen forløb ved, at deltagerne ved deres ankomst blev fulgt ud til deres tildelte 
lokaler. Her lå deres deltagermappe, hvori deltagerne både kunne læse om formålet med spe‐
cialet og  forsøget  samt  finde de  to  spørgeskemaer,  som de  skulle udfylde  i  forbindelse med 
spilsessionerne. Deltagerne blev bedt om at  læse materialet  igennem  samt besvare det  første 
spørgeskema  inden de gik  i gang med spillet og det andet efter spillet. De blev endvidere  in‐
formeret om, at vi ville vende  tilbage  lidt senere, og såfremt de havde spørgsmål, ville de da 
blive afklaret. Det var der dog ikke nogen af deltagerne, der havde. Efter at den sidste deltager 
var ankommet og installeret i sit lokale, bad vi Anne, hvis computer fungerede som spilserver, 
om at starte spillet. Herefter kunne de andre deltagere tilslutte sig spillet. Undervejs i forløbet 
fulgte vi med i spillets gang ved at lytte til deltagernes dialog via Skype® samt i et begrænset 
omfang ved at være til stede ude  i  lokalerne hos nogle af deltagerne. Dette valgte vi at gøre  i 
tilfælde af, at der  skulle opstå problemer hos deltagerne,  som vi dermed kunne afhjælpe. Vi 
valgte dog først at være til stede ude hos deltagerne fra anden spilsession for at give dem tid 
til at komme i gang uforstyrret og i fred og ro. 
Spilmæssigt  forløb  spilsessionerne  stort  set uden problemer. Spillerne  fik hurtigt valgt deres 
avatar, så spillet kunne komme i gang. Til en start havde vi valgt en bane for deltagerne, og de 
brugte de  første  to  sessioner på at udforske denne. Da de  imidlertid  ikke  så ud  til at kunne 
komme videre  i banen,  foreslog vi, midt  i anden  session, at de valgte en anden bane. Vi  lod 
deltagerne om selv at vælge en bane, hvilket skete ved, at Pia forelagde de  forskellige mulig‐
heder for de andre deltagere, men da de ikke rigtig involverer sig i valget, valgte Pia selv en ny 
bane. 
Efter  spilsessionerne  fulgte  et  gruppeinterview,  hvor  deltagerne  mødte  hinanden  fysisk  for 
første gang. Vi havde lagt op til, at interviewet skulle foregå som en dialog mellem deltagerne 
og os, hvor deltagerne kunne reflektere over deres oplevelse af spillet, forsøget og det indtryk 
de havde fået af hinanden. Interviewet forløb med en god og afslappet stemning blandt delta‐
gerne (bilag 6). Desværre måtte vi afslutte interviewet lidt brat grundet vores tidsplan.  
Som  led  i planlægningen af  forløbet havde vi udarbejdet en deltagermappe samt en  forsøgs‐
manual  (bilag  7),  som  var  til  eget  brug.  Forsøgsmanualen  indeholdt  en  del  praktiske doku‐
menter  i  form  af diverse  huskelister  samt det  informationsmateriale,  som  var  udarbejdet  til 
deltagerne. Dokumenterne var samlet  i kronologisk  rækkefølge og  fungerede således  som en 
oversigt over, hvad der skulle ske gennem hele forsøget. 
Analysestrategi 
Analysestrategien  tager afsæt  i bearbejdningen af vores empiriske materiale, som er sket ved 
hjælp af en kategoriseringsproces. Som  led  i vores eksplorative  tilgang  til  forsøget har  resul‐
tatet  af  kategoriseringsprocessen  ledt  til  to  temaer,  erfaringsudveksling  og  roller.  I  kapitlet 
”Bearbejdning af  forsøget” viser vi, hvorledes vi er nået  frem  til disse  to  temaer. Kategorise‐
ringsprocessen betragter vi således som en indledende analytisk manøvre, der leder over i den 
egentlige analyse. 
I vores analyse vil vi vise udviklingen af de to temaer med henblik på at skabe et billede af, de 
sociale  processer  der  fandt  sted mellem  deltagerne  i  vores  forsøg.  I  analysen  gennemgår  vi 
først temaet erfaringsudveksling, og her vil vi vise, hvordan erfaringsudveksling kan beskrives 
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som et emne og en funktion i deltagernes interaktion. Dernæst følger roller. Under dette tema 
vil vi vise, hvordan deltagerne udvikler nogle sociale relationer og i forlængelse heraf, hvilken 
betydning erfaringsudveksling har  i denne proces. Afslutningsvis vil vi  inddrage de aspekter 
af 3D‐mediet, som, vi ser, har betydning for deltagernes sociale interaktion og etablering af en 
social kontekst.  
Som led i analysen vil vi inddrage dele af den teori, vi har præsenteret i ”Teoretisk indføring i 
problemfeltet” med henblik på at diskutere og  relatere  forsøget  tilbage  til det  teoretiske  fun‐
dament og det problemfelt, det udspringer af. Derudover vil vi drage paralleller  til Wengers 
(2004) praksisfællesskabsbegreb med henblik på at placere forsøget  i en  læringsteoretisk sam‐
menhæng. Samlet set er  formålet med  teorien derfor at anskueliggøre spillets muligheder og 
begrænsninger i forhold til dets betydning og indvirkning på den sociale praksis. 
Metodologiske overvejelser 
En af fordelene ved at benytte en eksplorativ tilgang til undersøgelsesfeltet er, at det muliggør 
en større åbenhed over for, hvad online computerspil kan bruges til  i forhold til etablering af 
en  social kontekst  i  et virtuelt  samarbejde. Hensigten med at  foretage  forsøget uden  en pro‐
blemformulering, der sætter  rammerne  for, hvad der skal undersøges, er således at undgå at 
styre det empiriske materiale  i en  forudbestemt retning og dermed afskære os  fra andre per‐
spektiver, der  ligger uden  for vores umiddelbare  forståelsesramme. Vi er dog klar over, at vi 
allerede har udstukket en synsvinkel i vores undersøgelse i og med, at vi har valgt at fokusere 
på  etableringen  af  en  social  kontekst.  Vi  har  endvidere  en  forudgående  viden  om  de 
problemer,  der  kan  opstå  i  kølvandet  på  computermedieret  kommunikation  og  samarbejde, 
hvilket  kan  påvirke  vores  analyse  af  de  empiriske  data.  Vi  mener  dog  fortsat  at  være 
eksplorative i den forstand, at vi tager afsæt i viden om computermedieret kommunikation og 
samarbejde, men med det formål bredt at undersøger, hvordan den sociale kontekst etableres i 
et  online  computerspil.  I  første omgang har vi udelukkende  brugt vores  forudgående viden 
som en indsigt i, hvordan den sociale kontekst etableres i virtuelle team. I anden ombæring har 
vi  inddraget  teori  i analysen men kun  i det omfang, at  teorien giver mening  i  forhold  til det 
empiriske materiale. I vores metodedesign har vi således ikke planlagt at fokusere specifikt på 
eksempelvis etablering af tillid eller forhandling, men i stedet valgt at lade data tale til os. 
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Kapitel 5 -  Bearbejdning af forsøget 
Som vi var  inde på  i  forrige kapitel,  er uafklarede  forforståelser  et problematisk  aspekt ved 
den  eksplorative  tilgang.  I  dette  kapitel  vil  vi  derfor  gøre  rede  for  de  forventninger  og 
forforståelser, vi havde forud for forsøget. Eftersom spilsessionerne udgør det centrale element 
i  vores  undersøgelser,  kredser  vores  forforståelser  om  spillet  som  ramme  for  samarbejdet  i 
spilsituationen samt deltagernes interaktion og kommunikation. Efter præsentationen af vores 
forforståelser  følger  en  gennemgang  af  den  kategoriseringsproces,  der  lægger  til  grund  for 
vores analyse. 
Forestillinger om forsøget 
Samlet  set  har  vores  forforståelser  og  forventninger  til  afviklingen  af  forsøget,  og 
spilsessionerne i særdeleshed, handlet om elementer i samarbejdet, som kunne relateres til de 
problematikker,  vi  har  rejst  i  starten  af  rapporten. Dette  skyldes,  at  hele  problemfeltet  i  sit 
udgangspunkt bygger på problematikker, som vi tidligere har arbejdet med eller på anden vis 
har  beskæftiget  os  med.  Endvidere  strammer  vores  forforståelser  fra  egen  erfaringer  med 
online spil og teamsamarbejde generelt. 
SPILLETS BETYDNING FOR SAMARBEJDET 
I  beskrivelsen  af  vores  forforståelser  af  samarbejdet  skelner  vi mellem  selve  etableringen  af 
samarbejdet, samarbejdet generelt og endelig spillets betydning for samarbejdet. 
I  forbindelse med etableringen af samarbejdet var der  to  faktorer, som vi kunne  forestille os, 
ville  influere den  indledende kommunikation  i spillet. For det  første havde vi en  forventning 
om,  at  spillet  kunne  bryde  isen  og  dermed  gør  det  nemmere  for  deltagerne  at  opstarte  en 
fælles  dialog  og  komme  i  gang  med  spillet.  Omvendt  mente  vi,  at  det,  at  deltagerne  ikke 
kendte hinanden forud for spillet, enten kunne betyde, at deltagerne ville bruge en del tid på 
at se hinanden an, inden de kastede sig ud i spillet, eller at en af deltagerne ville tage teten fra 
start.  
Generelt gælder det for spil, at der er nogle mål, der skal opfyldes for at gennemføre spillet, og 
at der er nogle regler, der konstituerer, hvordan disse mål opfyldes. På den måde er spil med 
til at sætte nogle rammer for samarbejdet, som vi i vores forsøg mente, kunne være med til at 
overflødiggøre  en  egentlig  forhandling  af  de  fælles  mål,  som  normalt  finder  sted  i  et 
samarbejde. I forlængelse heraf mente vi også, at elementer som forhandling og koordinering 
af samarbejdet ville afvige fra det, der ellers ses i en samarbejdssituation. Vi forventede således 
ikke, at  forhandlingen ville kommer  til at handle om at  finde et  fælles mål, men om hvordan 
det  skulle nås,  fordi målet var givet  i kraft  af  spillet.  I  forhold  til koordinering havde vi  en 
forventning  om,  at  det  hurtigt  ville  vise  sig,  hvem  af  spillerne,  der  ville  være  den  største 
strateg,  og  hvem  der  først  ville  gennemskue  gameplayet. Det  interessante  i  den  forbindelse 
ville være at se, om deltagerne ville være sig bevidste om, hvem der besad hvilke egenskaber, 
da dette kunne være et udtryk for deres opmærksomhed og bevidsthed om hinanden. Ville det 
for eksempel  få betydning  for spillernes samarbejde, hvis de udviklede  forskellige  roller? En 
sådan viden, mente vi, kunne hjælpe dem i deres videre samarbejde i spilsituationen samtidigt 
med,  at  det  kunne  give  dem  en  fornemmelse  af  hinandens  håndtering  af  de  forskellige 
situationer, de mødte i spillet. 
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I  relation  til det overordnede mål  i HeXen  II og måden, hvorpå deltagerne måtte beslutte at 
løse opgaver og bekæmpe fjender, ville det være interessant at se, om spillet kunne understøtte 
en  ”purposing”  proces,  hvor  deltagerne  udviste  fælles  engagement  og  tog  ansvar  for 
samarbejdet. Et fremtrædende scenarium kunne være, at deltagerne blev så grebet af spillet, at 
samarbejdet  trådte  i baggrunden og  for  eksempel gav plads  for  en konkurrence om  at være 
den bedste spiller. Vi havde dog en forventning om, at spillet ville lægge op til, at deltagerne 
løste udfordringerne i samlet flok, men uddelegerede nogle af opgaverne. 
KOMMUNIKATIONEN OG INTERAKTIONEN I SPILLET 
I forhold  til kommunikationen, havde vi forventninger om, at der var der flere aspekter, som 
kunne have betydning  i spilsituationen. Dels  forventede vi, at deltagerne primært ville holde 
sig til den auditive kommunikation, selvom de havde mulighed for at kommunikere via både 
tekst og  tale. Vi  forestillede os  imidlertid også, at deltagerne  i enkelte situationer ville skrive 
små beskeder til hinanden frem for at afbryde det auditive kommunikationsflow. Det ville dog 
formentlig  afhænge  af,  hvor  intuitivt  den  tekstbaserede  kommunikation  ville  være  i  spillet. 
Dels forventede vi, at deltagerne ville komme ind på emner af en mere personlig karakter.  Set 
i  forhold  til, at deltagerne  ikke havde mulighed  for at se hinanden under kommunikationen, 
kunne det tænkes, at deltagerne ville have svært ved at skabe nogle regler for, hvordan deres 
kommunikation  skulle  forløbe  –  hvem  skulle  tale  hvornår.  Dette  aspekt  kunne  gøre 
kommunikationen mere eller mindre kaotisk, således at de måske aldrig rigtig kom i gang med 
spillet. 
Et  andet  aspekt,  vi  håbede  at  kunne  belyse,  var  om  spillet  ville  underbygge  deltagernes 
mulighed  for  at  orientere  sig  og  kommunikere  på  en  hensigtsmæssig  måde,  således  at  de 
kunne  løse de opgaver, de ville blive  stillet over  for. Et  tegn på, at spillet kunne understøtte 
denne  form  for  samarbejde kunne være,  at deltagerne udviste  forståelse  for hinanden og de 
forslag,  de  kom  med  indbyrdes.  Et  andet  tegn  kunne  være,  at  deltagerne  handlede  i 
overensstemmelse med de aftaler, de havde indgået. Vi havde en forventning om, at skete det 
ikke,  kunne  det  skyldes,  at  deltagerne  konstant  misforstod  hinanden  eller  bevidst  og  af 
strategiske årsager handlede  i uoverensstemmelse med de aftaler, de havde  indgået. Sådanne 
fordele og ulemper, mente vi, kunne indikere, om den valgte type online computerspil kunne 
være med til at understøtte deltagerne i forhold til deres samarbejdsrelationer i spillet.  
I  forhold  til  spilverdenen  havde  vi  forestillet  os,  at muligheden  for  at  være  repræsenteret  i 
spillet via en avatar ville have betydning  for deltagernes måde at  relatere  sig  til hinanden.  I 
første omgang  forestillede vi os, at de kunne  fungere  som en  isbryder,  fordi avatarerne ville 
give deltagerne noget  at  tale om. Det kunne også  tænkes,  at deltagernes ville  relatere deres 
oplevelser i og af spillet til deres avatarer. Eksempelvis ved at de tiltalte hinanden ud fra deres 
avatarer  i stedet  for deres navne. Det kunne også  tænkes, at de ville  relatere sig  i  forhold  til 
rummet og hinanden via avatarerne. Dette kunne indikere, at spillerne havde en fornemmelse 
af at være ”fysisk” sammen, selvom de reelt ville være fysisk adskilt. 
Der, hvor vi forestillede os, at teknikken kunne få en afgørende rolle for forsøget  i forhold til 
både kommunikationen og hele oplevelsen af spillet var, hvis den fejlede. Opstod der tekniske 
problemer  i  forbindelse  med  kommunikationen,  kunne  deltagerne  få  svært  ved  at  forstå 
hinanden, og der kunne  endda  ligefrem være deltagere, der ville blive  sat helt ud af  spillet, 
fordi de ikke kunne interagere med de andre og gøre opmærksom på deres problemer. På den 
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måde  mente  vi,  at  den  deltager,  der  havde  tekniske  problemer,  kunne  blive  opfattet  som 
fraværende,  uengageret  eller  ligeglad,  fordi  de  andre  ikke  ville  have  mulighed  for  at  få 
kendskab til den reelle situation. Mediet ville dermed få en afgørende indflydelse på, hvordan 
deltagerne ville kommunikere, samarbejde og løse opgaver samt på den enkeltes spiloplevelse. 
Det  interessante  her  kunne  være  at  se,  hvordan  spillerne  ville  løse  misforståelser  og 
sammenbrud i kommunikationen. 
ET SOCIALT LÆRINGSPERSPEKTIV PÅ SPILMEDIET 
Det, vi havde  forestillet  os,  at  spilmediet kunne gøre  for det  sociale  aspekt  af  samarbejdet  i 
gruppen, var at tilføje hele spiloplevelsen og samværet et underholdende, uformelt og legende 
islæt,  der  kunne  være  med  til  at  sætte  fokus  på  gruppens  sociale  sider  og  interaktion  i 
modsætning  til  et  fokus på  formelle  strukturer  i  forhold  til  samarbejde,  opgaveløsning  eller 
rollefordeling. 
Som læringsrum havde vi derfor en forventning om, at spillet kunne være med til at skabe et 
fælles  socialt  udgangspunkt  for  gruppens  samarbejde.  Det  ville  sige,  at  deltagerne  kunne 
skabe  rammerne  for,  hvad  der  eksempelvis  ville  være  socialt  acceptabelt,  og  hvad  der  ikke 
ville,  hvordan  man  kunne  ytre  sig  i  gruppen  eller  hvilken  jargon,  der  ville  herske.  Andre 
eksempler kunne være en bevidsthed om, hvem  i gruppen, man skulle gå  til med  forskellige 
former  for  spørgsmål  eller  problemer, der måtte  opstå  i  samarbejdet,  samt  hvem der  skulle 
have hjælp og støtte i andre situationer. 
Kategoriseringsprocessen 
Dette afsnit har  til  formål at præsentere de kategorier, vi er nået  frem  til  i bearbejdningen af 
vores empiri samt beskrive den proces, der har ledt os frem til disse kategorier. Vi har valgt at 
dele afsnittet op i to. Først gennemgår vi spilsessionerne og dernæst gruppeinterviewet. 
Kategoriseringsprocessen  blev  iværksat  efter  afviklingen  af  forsøget,  hvor  vi  gennemså 
materialet  i samme rækkefølge, som det blev  indsamlet. Grunden til dette valg skyldtes, at vi 
ønskede at belyse materialet ud  fra  samme udgangspunktpunkt,  som det var  indsamlet. Det 
vil  sige,  at vi  ikke ville danne os  et  indtryk  af deltagerne på baggrund  af deres udtalelser  i 
interviewet, førend vi havde et umiddelbart billede af dem baseret på deres egen opfattelse fra 
spørgeskemaerne. Undlod vi at behandle data  i  indsamlede  rækkefølge, mente vi, at vi ville 
risikere at bringe viden og indtryk fra eksempelvis interviewet ind i vores behandling af både 
spørgeskemaerne  og  spilsessionerne.  I den  henseende  ville  empirien  ikke  tale direkte  til  os, 
men  igennem  deltagernes  refleksioner  over  forsøget,  som  kunne  farve  vores  umiddelbare 
oplevelse af de forskellige situationer i spilsessionerne.  
SPILSESSIONERNE 
I bearbejdningen af  spilsessionerne har vi anlagt  to  forskellige  tilgange,  som har  tilvejebragt 
forskellige kategorier. Den ene tilgang beror på vores umiddelbare  indtryk af empirien, mens 
den  anden  tilgang  er  funderet  i videoetnografisk metode,  som den  er præsenteret ved  Sisse 
Siggaard Jensen et al. (2004). 
DET UMIDDELBARE INDTRYK 
I  første omgang gennemså vi materialet  for at danne os  et  førstehåndsindtryk af deltagerne, 
samt et umiddelbart billede af, hvad der skete  i de  tre spilsessioner. På baggrund af et  første 
gennemsyn af første og anden spilsession listede vi en række emner, som vi umiddelbart fandt 
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elementer af  i sessionerne (bilag 8). Emnerne faldt i to overordnede kategorier: kommunikation 
og  den  sociale  praksis.  Under  kategorien  kommunikation  fandt  vi  elementer  af:  turtagning, 
emotionelle udtryk, sprogbrug, interaktion og gruppedynamik, oplevelsen af det spatiale rum, 
spilmediets  rolle  samt  erfaringsudveksling.  Under  kategorien  den  sociale  praksis  var 
elementer af: forhandling, tillid, opmærksomhed og koordinering. Efter det første gennemsyn 
og  den  umiddelbare  kategorisering  af  materialet  diskuterede  vi  kategoriernes 
indholdsmæssige betydning med det  formål  at  sikre  enighed omkring dem  i  forhold  til den 
videre bearbejdning af vores empiri. På baggrund af denne diskussion indsnævrede vi listen af 
kategorier  til  kun  at  omfatte  turtagning,  sprogbrug,  interaktion  og  gruppedynamik  samt 
erfaringsudveksling  (bilag  9).  Emnerne  under  den  sociale  interaktion  faldt  i  denne 
sammenhæng  helt  bort,  idet  vi  blev  opmærksom  på,  at  de  ikke  udsprang  af  det  empiriske 
materiale, men  af vores  teoretiske  forståelse. Ved  at  inddrage dem ville vi  risikere  at presse 
teori ned over empirien og derved fjerne os fra den eksplorative tilgang. 
Formålet med turtagning var at se efter magtrelationer og gruppedynamik ved at se på, hvem 
der  tog ordet og hvordan, samt hvor  længe vedkommende holdt det. Et blik på sprogbrugen 
skulle vise, om deltagerne udviklede en  fælles  terminologi og måde at kommunikere på. Her 
ville  vi  blandt  andet  se  på  brugen  af  emotionelle  udtryk,  humor  og  slang.  Under  emnet 
interaktion og gruppedynamik ville vi blandt andet  se på, hvordan deltagerne koordinerede 
deres samarbejde,  italesatte deres handlinger og udførte dem. Herunder ville vi endvidere se 
på  spillets  rolle  som  medium  for  kommunikationen  ved  at  se  på,  hvor  opmærksomme 
deltagerne var på hinanden, samt spillets rolle som platform for forhandling. Det sidste emne, 
erfaringsudveksling,  relaterede  sig  til  de  informationer,  deltagerne  udvekslede  i  forbindelse 
med  at  løse  opgaverne  i  spillet,  samt  hvad  denne  udveksling  havde  af  betydning  for 
samarbejdet.  
På baggrund af den indledende kategorisering gennemså vi atter en gang spilsessionerne, men 
denne gang  styret  af vores  forståelse  af de  forskellige kategorier. Det viste  sig  imidlertid,  at 
nogle af emnerne var fortænkte. Igen var de styret af vors forventninger til forsøget, og hvad 
der  kunne  udledes  af  empirien.  Andre  emner  fungerede  nærmere  til  at  foretage  analytiske 
nedslag, men  ikke til at vise sammenhænge og  tendenser på tværs af det empiriske materiale 
eller til at danne overblik over, hvilke processer, der var på spil, blandt deltagerne. I en tredje 
gennemgang  af  spilsessionerne  valgte  vi  derfor  at  træde  et  skridt  tilbage  og  igen  se  mere 
overordnet  på  deltagernes  samspil,  kommunikation  og  handling.  Dette  gjorde  vi  ved  at 
nedskrive kommentarer og noter om, hvad deltagerne umiddelbart foretog sig og talte om, alt 
imens vi så spilsessionerne  igennem. Derefter talte vi om, hvilke tendenser og sammenhænge 
vi  hver  især  havde  observeret  i  spilsessionerne,  og  først  derefter  grupperede  vi  empirien. 
Formålet var således at lade empirien ”tale” til os. Denne tilgang ledte os frem til en yderligere 
indsnævring af kategorisering af det empiriske materiale til tre emner: roller, italesat handling 
og  erfaringsudveksling.  I  det  efterfølgende  arbejde  med  kategorierne  indsnævrede  vi  det 
yderliger  til de  to emner erfaringsudveksling og roller,  idet vi anså  italesat handling, som en 
underkategori til erfaringsudveksling.  
I  løbet af spilsessionerne udviklede og ændrede deltagernes roller sig, og et af de spørgsmål, 
der meldte sig i gennemsynet, var om spilgenren og gameplayet havde betydning for de roller, 
som  deltagerne  påtog  sig  set  i  forhold  til  deres  personlige  egenskaber  eller 
spillerkvalifikationer. En del af deltagernes  indbyrdes kommunikation var centreret omkring 
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udveksling  af  de  erfaringer,  de  løbende  gjorde  sig  i  spillet. Dertil  kom,  at  de  også  inddrog 
erfaringer  fra  tidligere spiloplevelser. Deltagerne udvekslede erfaringer om alt  fra ændringer 
af  indstillinger  i  spillet  til,  hvordan  man  styrer  sin  avatar,  forhindringer  i  spillet  og 
beskrivelser  af  selve  spilverdenen.  Tillige  så  vi  et  mønster  i  denne  erfaringsudveksling.  I 
starten  udvekslede deltagerne  erfaringer  om  hvad  som  helst,  og det  var  i  sammen moment 
acceptabelt at spørge til hvad som helst. Senere hen udvekslede de færre praktiske erfaringer, 
og det lå i luften, at der var visse ting, man ikke længere kunne spørge til. I starten af spillet så 
erfaringsudvekslingen  således ud  til  at  tjene  til,  at deltagerne kunne danne  sig  et  indtryk  af 
hinanden,  som  spillere,  og  endvidere  bruges  som  afsæt  til  at  komme  i  gang  med  spillet.  I 
slutningen af spillet virkede erfaringsudvekslingen derimod i højere grad som et redskab til at 
forhandle  og  træffe  strategiske  beslutninger, uden det dermed  blev diskuteret  eksplicit. Det 
kunne tyde på, at der var en relation mellem deltagernes erfaringer og deres roller i spillet.  
VIDEOETNOGRAFISK METODE 
I bearbejdningen af empirien, måtte vi med selvsyn konstatere, at det var en mere kompleks 
affærre. Vi havde fundet nogle  temaer, men blandingen af  lyd, billede og  interaktion på  flere 
planer  gjorde  det  til  tider  svært  at  se  strukturerne  i  empirien.  Som  en  løsning  valgte  vi  at 
inddrage videoetnografisk metode.  
Den videoetnografiske metode foreskriver en kvalitativ videoanalyse til at studere praksis, og 
er blandt andet  inspireret af den videointeraktions‐analytiske metode  (VIA). VIA  fungerer  til 
håndtering af multisemantiske og komplekse data, som videooptagelser er, til brug i analyse af 
interaktion mellem deltagere i en given praksis. Metoden foreskriver syv iagttagelsesfelter, der 
tjener  til  at  fremanalysere  materialets  strukturer  og  derigennem  identificere  forskellige 
situationer.  Med  situationer  menes  aktiviteter  afrundet  af  en  begyndelse  og  en  afslutning 
(Siggaard et al., 2004).  Det skal dog pointeres, at begyndelsen og afslutningen ikke er defineret 
af udefrakommende  elementer, men  sker  i  en  kollaborativ  indsats mellem de deltagere, der 
indgår  i  interaktionen  (Jordan & Henderson, 1995). Ud  fra dette synspunkt kan der anlægges 
to perspektiver eller fokuspunkter på videomaterialet: baggrunden og forgrunden. I det første 
perspektiv, baggrunden, befinder sig en registrering af situationer, der kan identificeres ud fra 
de  tre  iagttagelsesfelter,  aktiviteternes  struktur,  aktiviteternes  tidsmæssige  organisering  og 
aktiviteternes  rumlige  organisering.  I  det  andet  perspektiv,  forgrunden,  er  blikket  rettet  mod 
interaktionen i situationen og selve den kollaborative indsats, der definerer den. Der fokuseres 
her  på misforhold mellem  formålene med  en  given  praksis  og  selve  realiseringen  af  denne 
praksis.  Til  at  skærpe  blikket  benyttes  iagttagelsesfelterne  sammenbrud  og  løsninger, 
deltagelsesmønstre, turtagning samt artefakter og dokumenter (Siggard et al., 2004). 
Med et perspektiv på spilsessionernes baggrund, fandt vi frem til syv overordnede situationer: 
Log‐in, optakt til at spille, udforskning af spillet, opgaveløsning, sammenbrud i samarbejdet,  fokuseret 
udforskning af spillet og opgaveløsning under ledelse (bilag 10). Log‐in situationen var, som navnet 
antyder, baseret på de aktiviteter, der udfoldede sig  i  forbindelse med, at deltagerne  loggede 
ind  i spillet.  I den anden situation, optakt  til at spille, var deltagerne endnu  ikke gået  i gang 
med  at  spille,  men  havde  lidt  indledende  talen  frem  og  tilbage,  hvor  de  blandt  andet 
præsenterede  sig  for  hinanden. Tredje  og  sjette  situation  kendetegnedes  ved udforskning  af 
spillet.  Heri  lå,  at  deltagernes  primære  aktiviteter  var  rettet  mod  en  forståelse  af,  hvordan 
spillet  fungerede,  og  hvordan  gameplayet  skulle  forstås.  Flere  aktiviteter  var  således  rettet 
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mod  aktiviteter,  som  at  trykke  på  knapper,  opsamle  våben,  navigation  af  avataren  samt 
decideret  udforskning  af  spilverdenen.  Forskellen  mellem  tredje  og  sjette  situation  var,  at 
deltagerne  i  tredje  situation  endnu  ikke  kendte  spillet, mens de  i  sjette  situation  havde  fået 
opbygget  en  viden  om  spillet,  som  de  kunne  trække  på  i  deres  videre  udforskning.  Fjerde 
situation var karakteriseret ved, at Søren fik problemer med zoomfunktionen21 og for en rum 
tid, kunne han  ikke  finde ud af at navigere sin avatar. De andre deltagere prøvede at hjælpe 
ham, og de  spilrelaterede  aktiviteter blev derfor  sat  i bero  for  en  stund.  I  femte og  syvende 
situation havde deltagerne fået tilstrækkeligt indblik i gameplayet og de baner, de befandt sig 
på,  til  at  de  reelt  kunne  begynde  at  løse  opgaver.  Til  forskel  fra  femte  situation,  skete 
opgaveløsningen i syvende situation primært under en form for ledelse, hvor Peter førte an.  
En oversigt over de syv situationer, som de er fordelt over de tre spilsessioner ses her: 
SITUATION TID SPILSESSION PC 
1. Log‐in  00:00 – 02:51 
2. Optakt til at spille  02:52 – 06:49 
3. Udforskning af spillet  06:50 – 37:35 
4. Sammenbrud i samarbejdet  37:36 – 42:45 
5. Opgaveløsning  42:46 – 53:32 
Første 
spilsession 
Optaget fra Sørens pc 
5. Opgaveløsning  00:29 – 26:56 
6. Fokuseret udforskning af spillet  26:57 – 45:32 
7. Opgaveløsning under ledelse  45:33 – 56:31 
Anden 
spilsession 
Optaget fra Peters pc 
7. Opgaveløsning under ledelse  00:00 – 37:31  Tredje 
spilsession 
Optaget fra Annes pc 
Tabel 2 - Oversigt over spilsituationerne 
 
De  syv  situationer  fandt  vi  ved,  i  første  omgang,  at  gennemgå  de  kommentarer,  vi  havde 
nedskrevet under tredje gennemsyn af sessionerne. Dernæst foretog vi et fjerde gennemsyn af 
sessionerne med det  formål at  finde de aktiviteter, der understøttede vores kategorisering af 
de  forskellige  situationer. Dels kiggede vi  efter handlemønstre og dialogemner og dels  efter 
tidslige indikationer for, hvor længe disse episoder forløb. Fjerde gennemsyn tjente således til 
at  verificere  og  endeligt  definere  situationernes  tidslige  strukturer.  I  det  fjerde  gennemsyn 
noterede vi også, om indholdet var af tilstrækkelig god kvalitet til, at vi kunne udlede noget af 
det. Det viste sig, at hele  tredje spilsession var af så dårlig  tekniske kvalitet, at vi  ikke kunne 
bruge den med henblik på at udlede noget i forhold til vores kategorier. Til gengæld gav den 
os en noget anden synsvinkel på deltagernes  interaktion, hvilket vi  inddrog  i analysen. Anne 
var den af spiller, der deltog mest periferisk i samarbejdet med at løse spillets opgaver, hvilket 
viste sig at hænge sammen med hendes problemer med at finde rundt  i spillet samt navigere 
sin  avatar. Dette  fremgik  ikke  særlig  tydeligt  af  de  første  to  optagelser,  der  var  optaget  på 
                                                 
21 Peter får zoom ind, således at alting bliver utydeligt, fordi de kommer så tæt på. Dette medfører, at han mister overblik og ikke kan orientere sig og 
dermed navigere sin avatar. 
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henholdsvis Søren og Peters computer, men kom klart til udtryk i tredje session, som netop var 
optaget fra Annes computer.  
GRUPPEINTERVIEW 
Efter  endt  arbejde med  kategoriseringen  af  spilsessionerne,  tog vi  fat på  gruppeinterviewet. 
Kategoriseringen  af  interviewet  skete  ved,  at  vi,  i  første  omgang  og  hver  for  sig,  læste 
interviewet  igennem sætning  for sætning. Sætningerne blev dels betragtet enkeltvis, og dels  i 
den  kontekst  de  indgik.  Ud  af  gennemlæsningen  voksede  32  samtaleemner,  der  afspejlede 
vores umiddelbare indtryk af, hvad sætningerne handlede om. Efter en anden gennemlæsning 
blev  listen  afkortet  til  fem  overordnede  kategorier:  at  spille,  om  spillet,  computermedieret 
kommunikation, at lære hinanden at kende og samarbejde. I den anden gennemlæsning fandt 
vi endvidere frem til, at de fem samtaleemner bevægede sig på to niveauer, nemlig deltagernes 
reflekterede  og  italesatte  oplevelser  af  spillet,  samt  deltagernes  forhandlinger  af  dels 
spilsessionerne  og  dels  spillet.  I  den  forstand  viser  det  andet  niveau  også  deltagernes 
gruppedynamik i selve interviewet. 
OPSAMLING PÅ KATEGORISERINGSPROCESSEN 
I  tråd  med  en  eksplorativ  tilgang  tog  vi  i  kategoriseringsprocessen  udgangspunkt  i  vores 
umiddelbare  indtryk  af  det  empiriske  materiale.  Formålet  med  denne  tilgang  var  at  lade 
empirien  tale,  eller  som  Siggaard  et  al.  (2004)  har  beskrevet  det  ”…at  træde  en  sti  gennem 
materialet”. 
Som  led  i  kategoriseringen  af  spilsessionerne  inddrog  vi  dog  også  en  mere  videnskabelig 
funderet metodisk tilgang i form af den videoetnografiske metode. Formålet med at inddrage 
videoetnografisk metode var at  identificere situationer  i spilsessionerne og dermed nedbryde 
dem i mindre analytiske dele. Gennemgangen viste sig at være en mere kompleks proces end 
først antaget, da det var svært at identificere og skelne de enkelte situationer fra hinanden. En 
forklaring  kunne  findes  i  omstændighederne  for  selve  produktionen  af  videodata.  I 
videoetnografisk metode taler man grundlæggende om at tilvejebringe data og empiri forstået 
således,  at man  anlægger  såkaldte  views på den praksis, der  skal undersøges,  for  eksempel 
panorering eller zoom. Med views menes  forskellige syn man kan vælge at have på en given 
situation,  på  samme  måde  som  man  kan  gøre  brug  af  forskellige  interviewteknikker  i  et 
kvalitativt  interview. Videoetnografisk metode  tager på den måde afsæt  i, at  interaktionen er 
baseret  på  en  fysisk  tilstedeværelse,  hvor  den  aktivitet,  der  udspiller  sig  mellem  de 
tilstedeværende deltagere  i optagelserne, og som er med til at definere situationerne, altid vil 
være den interaktion, kameraet vælger at indfange.  
I vores optagelser har vi med brugen af Camtasia  ikke haft mulighed  for at vælge  forskellige 
syn  på  deltagernes  interaktion.  Da  Camtasia  optager  de  ting,  der  udfolder  sig  på 
computerskærmen,  har  vi  kun  ét  fast  syn  per  optaget  session.  I  vores  optagelser  var  den 
grundlæggende præmis, at interaktionen var computermedieret og foregik i et 3D‐baseret spil. 
En konsekvens heraf var, at deltagerne kunne befinde sig hvert sit sted i spillet og foretage sig 
forskellige  aktiviteter,  men  kun  interaktion  med  den  deltager,  fra  hvis  computer,  der  blev 
optaget, kom med i optagelserne. Samtidig kunne deres kommunikation være centreret om en 
fælles aktivitet som at finde ud af, hvordan man samlede ting op i spillet. På den måde kunne 
interaktionen finde sted på flere planer og i nogle tilfælde endda gå på tværs af lyd og billede, 
hvilket  gjorde  det  sværere  at  skelne  situationerne  fra  hinanden.  En  anden  forklaring  kan 
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skyldes,  at  VIA  tager  afsæt  i  undersøgelser  af  den  interaktion,  der  finder  sted  i  en 
arbejdssituation, hvor  interaktionen er defineret af en udviklet arbejdspraksis.  I vores  forsøg 
var  der  dels  ikke  tale  om  en  egentlig  arbejdssituation  med  fast  arbejdsdeling,  dels  var 
deltagerne i forsøget først ved at lære hinanden at kende og opbygge en praksis. Til trods for 
disse  forskelle  har  vi  kunnet  bruge metoden  til  at  se med  friske  øjne  på  spilsessionerne  og 
finde nogle nye strukturer i empirien. 
På  baggrund  af  de  metodiske  tilgange  i  kategoriseringsprocessen  er  vi  nået  vi  frem  til  to 
overordnede  tematiske kategorier  i spilsessionerne:  roller og erfaringsudveksling. Derudover 
har  vi  identificeret  nogle  strukturer  i  spillet,  der  kan  beskrives  som  syv  situationer:  log‐in, 
optakt  til  at  spille,  udforskning  af  spillet,  opgaveløsning,  fokuseret  udforskning  af  spillet, 
opgaveløsning under ledelse. Endelig er vi nået frem til fem kategorier i gruppeinterviewet: at 
spille,  om  spillet,  computermedieret  kommunikation,  at  lære  hinanden  at  kende  og 
samarbejde.  Dette  er  ikke  ensbetydende  med,  at  der  ikke  har  været  andre  emner  på  spil  i 
materialet, men at dette var de mest fremherskende emner. 
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Kapitel 6 -  Teoretisk tilgang 
Dette kapitel beskriver vores  teoretiske  tilgange  til specialet og  i særdeleshed  til analysen. Vi 
redegør  her  for  forholdet  mellem  de  teoretikere,  vi  inddrager,  samt  for  vægtning  af  dem  i 
forhold til deres anvendelse i analysen. 
Valg af teori 
Den  teori, vi har valgt  at  anvende  i  specialet,  relaterer  sig  til vores  forståelser  af det  felt, vi 
bevæger os  indenfor, hvilket  i vid udstrækning vil  sige  inden  for CSCW‐ og CSCL‐teorien.  I 
kapitlet ”Teoretisk indføring i problemfeltet” præsenterede vi de teorier, som vi beskæftiger os 
med  inden  for disse  to  felter  i  forhold  til vores problemfelt: Samarbejde og virtuelle  team, Et 
potentielt  læringsrum,  Computermedieret  kommunikation  og  samarbejde  samt  3D‐baserede 
virtuelle miljøer. 
I relation til samarbejde og virtuelle team arbejder vi med teorier, der primært har en CSCW‐
tilgang  til kollaborativt  arbejde. De  fleste  af  teorierne  inden  for dette  felt  relaterer  sig  til  en 
organisatorisk kontekst, hvor deltagerne  er underlagt organisatoriske  rammer  for udførelsen 
af  deres  arbejde.  Under  dette  felt  finder  vi  også  teorier,  der  beskæftiger  sig  med  den 
computermedierede  kommunikation  og  interaktion.  I  forhold  til  denne  del  af  feltet,  har  vi 
beskæftiget os med de sociale aspekter af samarbejdet i virtuelle team. 
Når vi taler om det potentielle læringsrum, er vi inspireret af to teoretikere, der har hver deres 
perspektiv på de sociale relationers betydning. Bottrup (2001) beskæftiger sig med læringsrum 
i  en  organisatorisk  konteks,  og  hun  opdeler  dette  rum  i  tre  felter.  Inden  for  disse  felter 
undersøger hun, hvilke elementer af den  sociale praksis, der kommer  i  spil  i  relation  til den 
enkeltes  læring  af  organisatoriske  kompetencer.  Bjørn  (2006)  beskæftiger  sig  ikke  med 
læringsrum, men vi  finder hendes syn på  forhandlingen af den sociale kontekst  interessant  i 
forhold  til  Bottrups  læringsrum.  Forhandlingen  af  den  sociale  kontekst  omfatter  en 
forhandling af blandt andet  livsverden og kultur. Der, hvor vi ser, at mødet mellem disse  to 
perspektvier  bliver  interessant,  er  i  betydningen  af  de  sociale  relationer  i  forhold  til  såvel 
læring som samarbejde. 
Som ved de  foregående  teorier har vi  inden  for de 3D‐baserede virtuelle miljøer  rettet vores 
fokus  mod,  sociale  aspekter  af  interaktionen  og  samarbejdet  i  virtuelle  miljøer.  Her  har  vi 
diskuteret, hvorledes denne  type medier kan understøtte  tilstedeværelse og opmærksomhed, 
der har betydning for den sociale interaktion.  
Det, der knytter de fire felter sammen i vores problemfelt, er aspekter af social interaktion. Vi 
mener, at social interaktion skaber rammerne for  læring, og finder det derfor relevant også at 
inddrage en social teori om læring. I dette tilfælde Wengers (2004) sociale teori om læring, der 
er bygget op omkring hans begreb praksisfællesskaber. 
Grunden til, at vi inddrager Wenger, skyldes, dels hans syn på social læring. Dels inddrager vi 
Wenger, fordi han er en hyppig anvendt teoretiker inden for de teoretiske felter, som vi skriver 
os  ind  i.  Inden  for  det  pædagogiske  felt  har  man  i  nyere  tid  været  præget  af  en 
konstruktivistiske  tankegang, der har  et  langt bredere  syn på viden og  læring,  end man har 
haft  tidligere.  I  den  sammenhæng,  har  Wenger  haft  en  betydning  for  udviklingen  af  for 
eksempel blended  learning principperne, som kan ses som en  form  for videreudvikling af de 
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traditionelle  instruktivistisk  orienterede  e‐læringsforløb.  Udgangspunktet  for  dette  bredere 
syn  på mennesket  er,  at det  er  et  socialt  væsen,  der  handler  og  agerer  i  en  social  kontekst, 
hvori  viden  og  dermed  læring  konstrueres.  Netop  denne  anskuelse  er  forudsætningen  for 
Wengers sociale teori om læring i praksisfællesskaber. Dette syn på læring har man også taget 
til sig inden for kommunikationsfeltet. Her spiller praksisfællesskabsbegrebet for eksempel en 
rolle som rammesættende præmis  for kommunikationen  i  forhold  til såvel kollaboration som 
læring  i  netbaserede  samarbejde.  Inden  for  det  datalogiske  felt,  bruges  Wengers  teoretiske 
forståelse  af  samarbejde  som  led  i  designmæssige  diskussioner  af  udviklingen  af 
samarbejdssystemer til brug i både arbejds‐ og uddannelsesrelaterede praksisser. 
Vægtning af teori 
På  baggrund  af vores  redegørelse  for  relationerne mellem  vores  tre  fag  finder vi det  yderst 
vedkommende  at  inddrage  Wenger  i  dette  speciale  som  vores  primære  teoretiske  kilde  i 
arbejdet med vores analyse. Vi vil i det efterfølgende kort præsentere Wengers sociale teori om 
læring, der i samspil med vores teoretiske fundament vil blive anvendt til at belyse og forstå, 
vores empiriske data i analysen 
LÆRINGSTEORETISK TILGANG 
Vores  grundforståelse  af,  hvordan  mennesker  skaber  mening  og  begår  sig  i  livet  er,  at  det 
enkelte menneskes  forståelse af verden afhænger af og skabes gennem  relationerne  til andre. 
Vi  støtter  os  her  til  Wenger.  Han  erkender  sig  ikke  eksplicit  til  noget  vidensskabsteoretisk 
ståsted, men som vi læser ham, lægger han sig op ad en socialkonstruktivistisk tankegang. Vi 
forstår den socialkonstruktivistiske tankegang, således, at det, der foregår inden i os alle, vore 
tanker og følelser etc., kun giver mening, når det udtrykkes i relation til andre mennesker. Dog 
ser vi det ikke så gennemgribende som socialkonstruktionisterne, da vi mener, at individet er 
bærer  af  subjektive  egenskaber,  der  kommer  i  spil  i  en  social  kontekst.  Individet  har  en 
personlighed, der  ikke udelukkende er defineret af dets  interaktion med andre, men det er  i 
sammenspllet med  andre,  at personligheden giver mening. Vi mener dermed,  at den  sociale 
teori  om  læring  placerer  sig  i  spændingsfeltet  mellem  individ  og  omverden  –  mellem  det 
individuelle og det sociale. Alt efter perspektiv kan den  læringsmæssige vægtning  lægges på 
de  indre  læreprocesser  eller  de  sociale  konstruktioner  i  fællesskaberne  eller  på  samarbejdet 
mellem disse konstruktioner. Vores perspektiv er her det sidstnævnte. 
Wengers sociale teori om læring 
Wengers  forståelse  af  læring  og hans ærinde med  en  social  teori  om  læring  er på  sin vis  at 
skrive  sig  ind  i  en  bredere  forståelse  af  læring  end  den  mere  traditionelle  forståelse,  hvor 
læring er noget, der overordnet set har en begyndelse og en slutning, og som til dels er adskilt 
fra, hvad vi som individer ellers beskæftiger os med. Wenger skriver sig ind i en forståelse af 
læring, som noget der primært foregår på individuel basis. Han afskriver dog ikke det syn, at 
læring  ikke  kan  være  påvirket  af  eller  ske  i  relation  til  ydre  omstændigheder.  Med  denne 
holdning gør Wenger op med opfattelsen af, at læring enten består af indre kognitive processer 
eller  ydre  adfærdsmæssige  påvirkninger,  hvilket  bevidsthedsfilosofien22  gør.  I  denne 
opfattelse  betragtes  verden  ikke  som  adskilt  fra  den menneskelige  erkendelse, men  i  stedet 
betragtes erkendelsesprocessen som en konstruktionsproces. Denne betragtning deler sig  i  to 
varianter; den ene har sin inspiration fra Piagets erkendelsesteori som en proces, hvorigennem 
                                                 
22 Forstået i Descartes terminologi (Rasmussen, 2004) 
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den enkelte hele  tiden er  i  færd med at konstruere eller  rekonstruere sit syn på verden. Den 
anden variant er stærkt inspireret af virksomhedsteorien, der, ligesom Wenger, ønsker at gøre 
op  med  indre/ydre‐dikotomien  (subjekt/objekt).  Inden  for  denne  retning  mener  man,  at 
subjektet ikke forholder sig direkte til omverden, men at forholdet imellem dem er medieret og 
det, der medieres, er kulturelle redskaber og tegn (Rasmussen, 2004). 
Wengers syn på  læring, som en  iboende karakter af den menneskelige natur, har betydning  i 
forhold  til  hans  måde  at  karakterisere  læring  på.  Læring  handler  om  social  deltagelse  i 
praksisfællesskaber, det  vil  sige  vores  evne  til  at  opleve  verden  og  vores  engagement  i den 
som  meningsfuldt.  Vi  vil  i  det  følgende  gøre  rede  for  hans  læringsteori.  Da  hans  teori  er 
ganske omfattende og bredt favnende, vil vi fokusere på hans fire hovedbegreber: 
? Mening 
? Praksis 
? Fællesskab 
? Identitet 
De komponenter,  som karakteriserer  social deltagelse  som en  lærings‐ og  erkendelsesproces, 
må dermed  integreres  i  en  social  teori  om  læring,  og det  er,  hvad Wenger  gør  via  sine  fire 
hovedbegreber.  
MENING 
Denne  sociale deltagelse,  som  for Wenger  er  læring,  foregår  i  en praksis. Praksis  er  først og 
fremmest  en  proces,  hvorigennem  vi  oplever  verden  og  vores  engagement  deri  som 
meningsfuld. Dermed  handler  praksis  om mening  som  en  hverdagserfaring  (Wenger,  2004). 
Denne  proces  er  det,  Wenger  kalder  for  meningsforhandling,  og  den  består  af  samspillet 
mellem  to  konstituerende  processer;  deltagelse  og  tingsliggørelse.  Dualiteten  mellem  disse 
processer udgør et fundamentalt aspekt for opfattelsen af mening og dermed for karakteren af 
praksis. 
MENINGSFORHANDLING 
Mening er altid produktet af forhandling i en social kontekst, som giver det, vi gør, struktur og 
mening.  Meningen  med  det  vi  gør,  er  derfor  altid  social  (Wenger,  2004).  I  den  forstand  er 
praksis  altid  en  social  praksis,  hvor  vi  forsøger  at  give  vores  erfaringer  mening.  Denne 
erfaringsdannelse er det meningsproducerende  samspil mellem deltagelse og  tingsliggørelse. 
Mening eksisterer altså hverken  i os eller  i verden, men  i den dynamiske relation som  livet  i 
verden udgør (Wenger, 2004). 
DELTAGELSE 
Deltagelse  refererer  både  til  en  deltagelsesproces  og  til  de  relationer  til  andre,  der  afspejler 
denne proces. Deltagelse er en kompleks proces, der kombinerer handling, samtale, tænkning, 
følelse og  tilhørsforhold, og  i den  forstand er deltagelse både personlig og social. Dermed er 
deltagelse bredere end engagement, da deltagelse  ikke behøver at  foregå  i en social kontekst, 
blot det, at meningen med deltagelsen er grundlæggende social.  
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Det, der karakteriserer denne deltagelsesproces, er vores evne til gensidig genkendelse. Det vil 
sige, vores evne  til at se noget af os selv  i hinanden, hvilket har at gøre med vores gensidige 
evne  til  at  forhandle  mening  (Wenger,  2004).  Det  betyder,  at  praksis  også  medfører  en 
forhandling  af  måden  at  være  en  person  på  i  den  pågældende  kontekst.  Et  kendetegn  ved 
deltagelse  er  derfor  muligheden  for  at  udvikle  en  deltagelsesidentitet.  Dette  vil  vi  vende 
tilbage til senere i kapitlet. 
TINGSLIGGØRELSE 
Tingsliggørelse  er  en  proces,  der  former  vores  oplevelse  af  mening  ved  at  projicere  vores 
meninger ud i verden, hvorpå vi opfatter dem som noget, der eksisterer i verden, noget der er 
virkeligt i sig selv. Vi skaber derved fokuspunkter, som meningsforhandlingen kan organiseres 
omkring.  Derfor  spiller  denne  tingsliggørelsesproces  en  central  rolle  for  praksis  (Wenger, 
2004).  I  enhver  praksis  skabes  der  abstraktioner,  værktøjer,  symboler,  historier,  udtryk  og 
begreber, der  tingsliggør  en del  af denne praksis. Mening  så  at  sige  stivner  i  ”tingslighed”. 
Som eksempel herpå nævner Wenger ansøgningsskemaer. Tingsligheden behøver dog  ikke at 
være  et  fysisk objekt, men kan også være  særlig handlemåde  eller procedure. Karakteren  af 
disse manifestationer og objektiveringer ligger ikke kun i deres form, men også i de processer, 
hvorigennem  de  integreres  i  praksis.  Dog  forudsætter  tingsliggørelse  ikke  en  iboende 
sammenhæng mellem  tegn  og  referent,  for  eksempel  et værktøj  og  en  funktion. Tværtimod, 
peger  tingsliggørelsen  på,  at  former  netop  kan  få  deres  eget  liv  ud  over  deres  oprindelige 
kontekst,  hvor  de  opnår  en  grad  af  uafhængighed  af  situationen  og  formålene  med  deres 
produktion (Wenger, 2004). 
DUALITETEN MELLEM DELTAGELSE OG TINGSLIGGØRELSE 
Det er netop Wengers pointe, at tale om en dualitet mellem deltagelse og tingsliggørelse, frem 
for  en  dikotomi,  modsætning,  spektrum,  klassifikation  eller  andet.  Betydningen  af  denne 
dualitet, finder vi i argumentet for dualiteten, som fundamentalt aspekt ved beskaffenheden af 
praksisfællesskaber,  ved  deres  udvikling  over  tid,  ved  relationerne  mellem  praksisser,  ved 
deltageridentiteter og ved de bredere organisationer, praksisfællesskaber eksisterer i. 
PRAKSIS 
For at forstå praksis er det vigtig at forstå læring som en social deltagelse. At leve er at lære og 
gennem vores konstante udøvelse af  forskellige  former  for virksomheder  engagerer vi os, vi 
interagerer med hinanden og med verden. De dermed  forbundne sociale relationer, som med 
tiden  resulterer  i  praksisser,  der  afspejler  udøvelsen  af  vores  virksomhed,  danner  således 
fundamentet  for  en  kollektiv  læring.  Praksis  er  i  den  forstand  en  betegnelse  for  de  fælles 
historiske  og  sociale  ressourcer,  rammer  og  perspektiver,  som  kan  støtte  et  gensidigt 
engagement  i  handling  (Wenger,  2004).  I denne  opfattelse  ligger  samtidig  et  syn  på praksis 
som en  form  for  fællesskab, hvorfor Wenger også betegner disse  former  for  fællesskaber som 
praksisfællesskaber.  I  den  optik  opfatter  Wenger  endvidere  praksisfællesskaber  som  fælles 
læringshistorier,  der  vidner  over  et  fælles  engagement,  forhandling  af  en  virksomhed  og 
udvikling  af  et  fælles  repertoire  (Wenger,  2004).  Udviklingen  af  fælles  læringshistorier 
beskriver  Wenger  som  en  dynamisk  proces,  der  veksler  mellem,  det  han  betegner  som 
deltagelse og tingsliggørelse. 
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LÆRING OG PRAKSIS 
”Læring er det, der driver praksis, og praksis er den pågældende lærings 
historie. Praksisfællesskaber har som følge deraf livscyklusser, der afspejler en 
sådan proces.” 
(Wenger, 2004) 
Det, Wenger her argumenterer for, er, at læring er kilden til social struktur i og med, at læring 
er  fundamentet  for praksisfællesskaber. Og da praksisfællesskaber  er baseret på  læring  frem 
for en tingsliggørelse af opgaver og mål, siger Wenger samtidigt, at for eksempel arbejdsteam 
ikke i og af sig selv er et praksisfællesskab. Det betyder ikke, at et sådan team ikke kan være et 
praksisfællesskab, men det skyldes ikke dets funktion som team i sig selv, men det deltagerne 
lærer og udvikler gennem deres engagement i praksis og den meningsforhandling de udfører. 
Derfor opleves arbejde heller ikke som læring, fordi det der læres, er praksis. 
I denne forstand er læring ikke tingsliggjort i form af ydre mål og bestemte aktiviteter, men er 
snarer et spørgsmål om at være engageret i og deltage i udviklingen af en vedvarende praksis 
(Wenger,  2004).  I  dette  syn  på,  hvad  der  konstituerer  læringsprocessen,  kan  der  drages 
paralleller  til  Katzenbach  og  Smiths  (1999),  der  ser  det  gensidige  engagement,  som  en 
purposing  proces,  der  konstituerer  et  team  og  dets  fælles  forståelse  og  formål  med  at 
samarbejde.  For  at  blive  i  terminolgien  så  vil  denne  purposing  proces,  set  ud  fra  et 
læringsmæssigt  perspektiv,  åbne  for  læring  om,  hvordan man  omgås  de  andre  i  praksis  på 
godt og ondt i forhold til de sociale relationer. I forbindelse med den fælles virksomhed drejer 
det sig blandt andet om at indpasse sit engagement efter denne og lære sig selv og hinanden at 
tage ansvar herfor og gøre en  indsats  for at definere virksomheden. Med hensyn  til  læring af 
udviklingen  af  det  fælles  repertoire  drejer  det  sig  om  at  genforhandle  mening  med  de 
forskellige elementer, der indgår i repertoiret (Wenger, 2004). 
FÆLLESSKAB 
Når Wenger konnekterer praksis med  fællesskab, gør det  to  ting; det skelner praksisbegrebet 
fra  begreber  som  kultur,  virksomhed  og  struktur  og  giver  det  dermed  en  mere  håndterlig 
karakteristik.  Derudover  definerer  det  en  særlig  form  for  fællesskab  –  et  praksisfællesskab 
(Wenger,  2004). For Wenger  er  et praksisfællesskab  ikke noget  abstrakt, det  eksisterer,  fordi 
mennesker er engageret i meningsforhandling. Forholdet mellem praksis og fællesskab og det 
der  forbinder de  to  begreber,  kan  ifølge Wenger  beskrives  ud  fra  tre  dimensioner;  gensidigt 
engagement, fælles virksomhed og fælles repertoire. 
GENSIDIGT ENGAGEMENT 
Det  første  kendetegn  ved  praksis,  som  grundlag  for  sammenhængen  i  et  fællesskab,  er 
deltagernes gensidige engagement. Gensidigt engagement findes  i et fællesskab af mennesker 
og de relationer, de indgår i for at udøve en given virksomhed og praksis. Et praksisfællesskab 
er dog ikke at sammenligne med en gruppe, et team eller et netværk, fordi det er mere end en 
sammensætning af mennesker defineret af en eller anden karakteristik. 
For at være engageret i et fællesskabs praksis er det en forudsætning at være en del af det, som 
er betydningsfuldt. Gensidigt engagement er derfor en central bestanddel af enhver praksis, da 
det er med til at definere det at høre til. Det, der gør engagement muligt og produktivt, er både 
et  spørgsmål  om  forskellighed  og  ensartethed.  Det  er  også  medlemmernes  forskellighed  i 
alder,  køn,  væremåde,  ambitioner,  problemer  etc.,  der  er  med  til,  at  hver  enkel  finder  sin 
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unikke  plads  i  praksisfællesskabet  i  kraft  af  engagementsrelationen  til  de  andre  i  praksis, 
hvorved det gensidige engagement både er knyttet  til egne kompetencer såvel som  til andres 
kompetencer (Wenger, 2004). 
Gensidigt  engagement  skaber  hverken  homogenitet  eller  differentiering,  men  derimod 
relationer mellem mennesker. Dette betyder også, at et  fællesskab  ikke alene består  i kraft af 
glæde og harmoni. Uenigheder, spændinger og konflikter er  i  lige så høj grad bestanddele af 
vedvarende menneskelige relationer. En fælles praksis forbinder således deltagerne indbyrdes 
på  forskellige,  komplekse  måder,  som  ikke  kan  reduceres  til  enkelte  principper  om  for 
eksempel magt,  lyst,  konkurrence,  samarbejde,  loyalitet,  økonomiske  forhold  etc. Gensidige 
relationer mellem deltagerne er  i virkeligheden et komplekst samspil af alle sådanne  forhold 
og det, der udgør et praksisfællesskab (Wenger, 2004). 
FÆLLES VIRKSOMHED 
Det  andet  kendetegn  ved  fællesskabssammenhængen  er  forhandlingen  af  en  fælles 
virksomhed. Den  fælles virksomhed  er  et  resultat  af  en  forhandlingsproces. Det  er dog  ikke 
ensbetydende med, at alle deltagerne mener det samme eller er enige om alting. Det betyder 
blot,  at  virksomheden  er  forhandlet  i  fællesskab.  Deltagerne  skal  finde  en  fælles  måde  at 
udføre  praksis  qua  de  forskelle  og  respektive  ønsker  og  håb,  der  måtte  være,  og  deres 
forståelse  af  denne  virksomhed  og  dens  virkninger  i  deres  tilværelse  behøver  ikke  være 
ensartet for at være et kollektivt produkt (Wenger, 2004). Det, der gør virksomheden fælles, er 
deltagernes  reaktioner  på  de  betingelser,  som  praksis  udgør.  Disse  reaktioner  er  indbyrdes 
forbundne,  fordi  de  er  gensidigt  engageret  i  den  fælles  virksomhed,  som  består  i  at  gøre 
praksis  virkelig.  Selvom  fællesskabets  praksis  formes  af  både  implicitte  og  eksplicitte 
betingelser  i  form  af  for  eksempel  institutionelle og  sociale og kulturelle krav,  så  ligger den 
daglige virkelighed af praksis inden for deltagernes situationers ressourcer og begrænsninger. 
FÆLLES REPERTOIRE 
Udviklingen  af  et  fælles  repertoire  er  det  tredje  og  sidste  kendetegn  ved 
fællesskabssammenhængen af praksis. Den fælles udøvelse af en virksomhed skaber med tiden 
ressourcer  til meningsforhandling. Disse  ressourcer,  som Wenger  betegner  fælles  repertoire, 
kan  være  meget  forskellige,  og  de  opnår  ikke  deres  sammenhængskraft  af  sig  selv  som 
aktiviteter, symboler eller artefakter. Sammenhængen mellem dem skabes, fordi de tilhører et 
praksisfællesskab,  der  udøver  en  virksomhed.  Repertoiret  kombinerer  både  reifikative  og 
participative aspekter, som fællesskabet har produceret eller indoptaget i løbet af sin eksistens, 
og som er blevet en del af dets praksis. Repertoiret består som sagt af alt, hvad virksomheden 
producerer og  arbejder med,  lige  fra de  rutiner, ord, værktøjer, måder  at gøre  ting på  til de 
historier,  gestus,  symboler,  handlinger  og  begreber,  som  omfatter  den  diskurs,  hvormed 
deltagerne skaber meningsfulde udsagn om verden såvel som den stil, hvormed de udtrykker 
deres identitet som deltagere på (Wenger, 2004). 
Wenger  betegner  to  forhold,  hvorved  repertoiret  for  en  praksis  bliver  en  ressource  for 
meningsforhandling;  det  reflekterer  et  gensidigt  engagements  historie,  og  det  er  af  natur 
flertydigt.  De  tidligere  nævnte  ressourcer  er  ikke  alene  nyttige,  fordi  de  er  genkendelige  i 
deres relation til en historie om gensidigt engagement, men også fordi de kan genengageres  i 
nye  situationer.  Disse  ressourcer  fortolkes  i  forhold  til  en  engagementshistorie,  og  disse 
veletablerede  fortolkninger  kan  forårsage  nye  virkninger  i  form  af  fortsættelse  af  allerede 
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tilrettelagte  fortolkningsbaner  eller  helt  andre  og  ny  retninger  på  grund  af  deres 
genanvendelighed. Disse  fortolkningshistorie  påtvinger  dog  ikke  i  sig  selv mening, men  de 
skaber fælles referencepunkter  til brug for produktionen af nye meninger. Det vil sige, at når 
en  ressources  flertydighed  kombineres med  historie,  er  den  ikke  ensbetydende med  fravær 
eller  mangel  på  mening.  Tværtimod  er  den  en  betingelse  for  negotiabilitet  og  dermed  en 
betingelse  for  selve  muligheden  for  mening,  hvilket  gør  historien  både  relevant  og 
meningsfuld (Wenger, 2004). 
FORHANDLING AF MENING I PRAKSIS 
Gennem deltagernes  engagement  indtræder praksisfællesskabet  i deres oplevelsesverden, og 
det behøver derfor ikke at være tingsliggjort for at være et fællesskab. Det betyder også, at de 
tre  dimensioner,  som  netop  er  præsenteret,  ikke  behøver  at  være  eksplicitte 
opmærksomhedsfokus  for  at  skabe  kontekst  for  meningsforhandling  (Wenger,  2004). 
Deltagelse og  tingsliggørelse kan være  tæt  sammenvævet via gensidigt engagement og uden 
nogen sinde at blive tingsliggjort som virksomhed, kan en fælles virksomhed skabe gensidige 
ansvarlighedsrelationer.  Fælles  engagementshistorier  kan  blive  til  ressourcer  for 
meningsforhandling  uden  dog  at  blive  tingsliggjort.  Wenger  mener,  at  de  fleste  af  os  har 
oplevet  den  form  for  social  energi,  som  kombinationen  af  disse  tre  dimensioner  af  fælles 
praksis kan skabe, ligeså vel som vi sikkert også har oplevet, hvordan denne sociale energi kan 
hindre os i at reagere på nye situationer eller i at komme videre. 
IDENTITET 
Praksis handler om oplevelsen  af mening, og mening  er  resultatet  af  en  forhandlingsproces, 
der kombinerer både deltagelse og tingsliggørelse. For at kunne forhandle mening kræver det 
en  oplevelse  af  deltagelse,  som  skabes  ved  en  deltagelsesidentitet,  hvormed  vi  kan  tage  et 
ansvar  for meningen med de grundbegreber,  som  er  tingsliggjort gennem begreber, billeder, 
klassifikationssystemer  og  ord,  som  vi  bruger  til  at  forstå  og  forhandle  vores  oplevelse  af 
mening med. En identitet er således et lag af deltagelse og tingsliggørelse, hvorigennem vores 
erfaringer  og  identitetens  sociale  fortolkninger  gennemtrænger  hinanden.  Vi  konstruerer, 
hvem vi er ved at samle deltagelse og tingsliggørelse i meningsforhandlingen, og det er i dette 
samspil, at vores oplevelse af væren (liv) bliver en oplevelse af identitet (Wenger, 2004). 
MEDLEMSKAB AF ET FÆLLESSKAB 
Identitet  i den  forstand er en erfaring og en opvisning af kompetence, der hverken kræver et 
eksplicit  selvbillede  elle  selvidentifikation med  et  angiveligt  fællesskab. De  tre dimensioner, 
som  skaber  fællessammenhængskraften  i  praksis,  ser  Wenger  som  kompetenceelementer, 
hvormed  vi  kan  manøvrere  og  agere  kompetent,  hvorfor  de  også  bliver  til  dimensioner  af 
identitet (Wenger, 2004). 
Gensidigt  engagement  handler  om  de  måder,  vi  lærer  at  agere,  interagere  og  handle  på  i 
praksis, og vi bliver dem, vi er, ved at kunne  spille en  rolle  i de engagementsrelationer, der 
konstituerer  vores  fællesskab. Vores  kompetence  får netop  sin værdi  gennem  sin partialitet. 
Som identitet omsættes denne til en form for individualitet defineret i forhold til et fællesskab. 
Vores ansvarlighed overfor en  fælles virksomhed opstår ved vores engagement  i den, og det 
får  os  til  at  se  verden  på  bestemte måder,  hvilket  som  identitet  omsættes  til  et  perspektiv. 
Dette  får  ikke  deltagerne  i  det  samme  fællesskab  til  at  opfatte  verden  ens,  men 
identitetsmæssigt vil det komme  til udtryk gennem bestemte  fortolkninger og handlinger, og 
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valg  vil  blive  truffet  på  bestemte  grundlag  og  bestemte  oplevelser  vil  blive  værdsat  –  alt 
sammen  som  følge  af  deltagelse  i  bestemte  virksomheder.  Vedvarende  engagement  i  en 
praksis  giver  en  evne  til  at  fortolke  og  bruge  det  repertoire,  der  indgår  i  den  pågældende 
praksis. Som identitet omsættes dette til et personligt sæt af hændelser, referencer, erindringer 
og oplevelser, der  skaber  individuelle negotiabilitetsrelationer med hensyn  til det  repertoire, 
der indgår i en praksis (Wenger, 2004). 
Denne omsætning af kompetencedimensioner til identitetsdimensioner gør vores medlemskab 
af et praksisfællesskab til en identitet som en form for kompetence. Vores identitet i praksis er 
relateret  til verden som en særlig blanding af det kendte og det ukendte, og  i praksis ved vi, 
hvem vi er, og hvem vi ikke er gennem dette (Wenger, 2004). 
LÆRING SOM IDENTITET 
I den  læringshistorie, der udspiller  sig  i praksis, udviklinger vi vores  identitet  i en  temporal 
dimension,  fordi vi bliver ved med  at  forhandle vores  identitet, og  fordi den placerer vores 
engagement  i praksis  i denne  tidslige kontekst. Vores  identitet danne  en kontekst, hvori det 
kan bestemmes, hvad der blandt alle de  ting, der er potentielt betydningsfulde, faktisk bliver 
betydningsfuld  læring.  Læringsforløb  og  deltagelsesformer  er  således  defineret  ved  deres 
aktuelle engagement såvel som ved graden af deltagelse i praksis. 
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Kapitel 7 -  Analyse af en spilpraksis 
Vores forventninger til forsøget har samlet set handlet om, at spillet  kan være med til at sætte 
rammerne  for  og  understøtte  etableringen  af  en  praksis,  ved  at  give  deltagerne  en  fælles 
spiloplevelse med  et underholdende,  legende og uformelt  islæt. På den måde har vi haft  en 
forståelse af, at spillet kan være med til at bryde isen og skabe et fælles socialt udgangspunkt 
for gruppens samarbejde. Set i dette lys har vi haft en forventning om, at spil kan fungere som 
et læringsrum for udvikling af sociale relationer. 
På  baggrund  af  forsøget  har  vi  kunnet  se,  at  deltagerne  har  været  igennem  en 
etableringsproces, der  tegner konturerne af dannelsen af en spilpraksis. Etableringsprocessen 
kommer  til  udtryk  i måden,  hvorpå  de  kommunikerer med  hinanden  og  spiller  sammen.  I 
starten af spillet tiltaler deltagerne eksempelvis hinanden med deres deltagernumre, men som 
spillet  skrider  frem,  bruger  de  deres  rigtige  navne  samt  øgenavne  (Snigeren,  Batman  og 
Nøglemanden).  Praksis  viser  sig  ved,  at  deltagerne  udvikler  en  indforståethed,  der  blandt 
andet kommer til udtryk gennem godmodigt drilleri og brug af ironi. 
Den spilpraksis, som deltagerne skaber, er kendetegnet ved, at de udvikler og forhandler nogle 
roller.  Disse  roller  er  med  til  at  definere  deres  sociale  interaktion  og  samarbejde  som 
tilsammen  udgør  deres  praksis.  En  væsentlig  faktor  for  skabelsen  af  roller  er 
erfaringsudveksling. Erfaringsudveksling er den måde, hvorpå deltagerne kommunikerer, og 
kommunikationen er betinget af selve spillet og af deltagernes måde at spille på. 
Roller og erfaringsudveksling udgør de bærende elementer i vores analyse. Gennem analysen 
viser vi, hvordan de influerer på hinanden og den praksis, som vi her har skitseret.  
Erfaringsudveksling 
Erfaringsudveksling var  et af de  to emner, vi  fandt  frem  til, gennem kategoriseringen af det 
empiriske  materiale  fra  forsøget.  I  de  følgende  afsnit  vil  vi  gøre  rede  for  måden,  hvorpå 
erfaringsudveksling  kommer  til  udtryk  i  spillet.  Det  sker  dels  gennem  forskellige  temaer. 
Derudover kan erfaringsudveksling have forskellige funktioner.  
ERFARINGSUDVEKSLINGENS TEMAER 
Søren: Hvad skete der? [lyder meget overrasket]  
Pia: Crabber! 
Søren: Døde du? 
Pia: Hihihi  
Anne: Det ved jeg ik’ [griner samtidig med at hun svarer] 
Søren: Håhåhå 
Et minut efter, at spillet er startet, sker det første mandefald. Deltagerne har lige logget sig ind 
i  spillet  og  står  på  kirkegården  med  den  bedende  engel,  da  de  bliver  angrebet.  To  store 
edderkopper kommer løbende imod dem, og inden de når at reagere, har den ene dræbt Anne. 
Hun  lever  dog  hurtigt  op  igen.  På  baggrund  af  denne  episode  starter  en  kædereaktion  af 
spørgsmål, og dermed er deltagerne allerede godt i gang med deres første samtale: 
Pia: Hvor mange liv har man? [smågriner over situationen, mens hun spørger] 
Søren:  Håhåhå [griner stadig over situationen] 
Anne:  Hm. Men en af jer har sådan en healing potion, jeg ved ik’ om man kan overgive til 
hinanden [griner lidt mens hun siger det] 
Pia:  Kan man overføre dem? 
Peter:  Hvaffor nogen? 
54 
Erfaringsudveksling 
Anne:  Du har én ved jeg 
Pia:  (Peter: Ja) Jeg har to ja 
Pia:  Okay og jeg overfører hvordan? 
Anne:  Aner det ikke. Om man kan  
Pia:  Det tror jeg ikke faktisk 
Peter:  Man kan smide noget (Pia: Ja jeg kan droppe) som helst? 
Pia:  Lad mig lige... 
Anne:  Okay hvordan dropper du? 
Pia:  Det kan jeg så ikke huske 
Peter:  Der står backslash  
Anne:  Jeg ved... hvordan man angriber, hvordan man løber, hvordan man bevæger sig, 
hvordan man skifter våben ([Pia: På backslash), hopper, eller skal (Pia: Nej det var 
ikke den) vi til højre eller skal vi til venstre 
Pia, Anne: Begge to smågriner 
Pia:  Nej det var ikke ikke.. 
Pia:  Okay, det ved jeg så ik’,  det ved jeg overhoved ikke hvordan jeg gør? Øhm bum 
bum…  
Pia:  Er der nogen der har noget bud på hvordan jeg dropper? 
Søren:  Ja! 
Peter:  Ja jeg ved det. Du trykker på stjerne og så backslash 
Anne:  Ah. 
Pia:  Ah sådan der. Så er den der i hvert i fald. Nej og nu samlede jeg den så op igen  
(1. session, 2. situation, 03:04 - 04:20) 
Som ovenstående uddrag af spilsessionerne viser, er deltagernes kommunikation kendetegnet 
ved  det,  vi  betegner  som  erfaringsudveksling.  Erfaringsudveksling  består  i  at  udveksle 
erfaringer, og disse erfaringer kan både relatere sig  til deltagernes erfaringer og viden hentet 
fra tidligere spil og til spillesituationer samt til erfaringer og oplevelser, som deltagerne gør sig 
undervejs  i dette  spil.  I denne  sekvens er deltagerne netop gået  i gang med at  spille og  skal 
først til at lære spillet at kende og aflure dets gameplay. Samtidig skal de finde ud af, hvordan 
de  styrer  og  bruger  deres  avatarer.  Dette  afspejler  sig  i  samtalen,  hvis  omdrejningspunkt 
vedrører  spørgsmål  om  spillets  funktionalitet.  Funktionalitet  er  et  tilbagevendende  tema 
igennem hele spillet, men derudover har vi også  identificeret  tre andre  temaer. Det drejer sig 
om navigation og orientering i rum, italesættelse af handling i spillet samt spillets gameplay:  
? Under  temaet  spillets  funktionalitet,  findes  erfaringsudvekslinger,  der  vedrører  ting 
såsom, hvordan man opsamler ting, henter og bruger ting fra sit inventory23 samt hvordan 
man styrer sin avatar. 
? I  erfaringsudvekslinger,  der  vedrører  navigation  og  orientering  i  rum,  gør  deltagerne 
opmærksom  på,  hvor  de  befinder  sig  i  forhold  til  hinanden.  Dette  sker  igennem 
beskrivelser  af  det  pågældende  rum  ud  fra  eksempelvis  inventar  eller  andre  særlige 
karakteristika: Anne: ”Gik I ind i det sorte rum, eller gik I ind der med ilden” (1. session, 08:17), 
Pia: ”Var du inde i tunnelen Anne?”, Anne: ”Ja ja, men jeg er altid sådan 2-3meter bag jer andre 
[griner]”, Pia: ”Okay.  Okay, så skal vi op i den her portal” (2. session, 01:17‐01:25). 
? Under  temaet  italesættelse af handling  findes de  erfaringsudvekslinger, hvori deltagerne 
gør opmærksom på alt  fra, hvilke aktiviteter de er  i gang med,  til  ting de oplever: Peter: 
”Hov, hov, hov. Jeg har fundet et ekstremt lille rum” (2. session, 14:31), Søren: ”Og så døde jeg! 
Jeg ved ikke hvorfor” (2. session, 40:41). 
                                                 
23 Et inventory, er en visuel inventarliste, over de ting, som man har samlet sammen igennem spillet. Endvidere viser den også ens status i form af for 
eksempel liv og energi. 
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? Gameplaybaserede  erfaringsudvekslinger  er  karakteriseret  ved  et  strategisk  eller 
planlægningsmæssigt indhold, der relaterer sig til løsning af spillets opgaver: Peter: ”Der er 
eddermeget, rodme mange ting, som vi burde have, som vi ikke har”  (2. session, 43:31), Anne: 
”Den [the element of water] skal vi ind og lægge, det der sted, der var tre afdelinger” (3. session, 
19:29). 
Det  interessante  ved 
erfaringsudvekslingerne  er 
dog  ikke  så meget  temaerne 
i  sig  selv,  men  derimod 
måden,  hvorpå 
erfaringsudvekslingerne 
knytter  sig  til  deltagernes 
interaktion  med  spillet,  og 
de aktiviteter deltagerne er i 
gang  med,  når  den 
pågældende  samtale  finder 
sted.  I  starten  af  spillet 
relaterer  en  stor  del  af 
erfaringsudvekslingen sig til 
spillets  funktionalitet.  Dette 
sker  oftest  på  et  kollektivt  plan,  hvilket  skyldes,  at deltagernes  aktiviteter  primært  er  rettet 
mod en fælles udforskning af spillet. Mod midten af spillet ændrer indholdet af udvekslingen 
karakter,  idet  deltagerne  nu  i  højere  grad  også  italesætter  deres  handlinger  samt  udveksler 
erfaringer, der relaterer sig til spillets gameplay. I det omfang, der inddrages orientering i rum 
eller funktionalitet, sker det oftere på individuelt plan. Med kollektivt plan menes den samtale, 
som hovedvægten af gruppen deltager i. Med individuelt plan menes udsagn, som den enkelte 
deltager kommer med uden, at de andre deltagere nødvendigvis følger op på dem og uden, at 
emnet  nødvendigvis  kan  relateres  til  den  kollektive  samtale.  Med  erfaringsudveksling 
omhandlende navigation og  italesættelse  af handling  forholder det  sig  en  smule  anderledes. 
Disse  to  temaer  bliver  jævnligt  inddraget  igennem  alle  tre  spilsessioner,  hvilket  har  at  gøre 
med, at deltagerne hele  tiden  foretager nye  ting og kastes ud  i nye  situationer, der påvirker 
deres  erfaringsudveksling.  Denne  type  erfaringsudveksling  kan  således  understøtte  dels  en 
aktivitetsorienteret  opmærksomhed  og  dels  en  form  for  tilgængelighedsorienteret 
opmærksomhed.  
Billede 1 – 1. session [03:32]: Søren tjekker sit inventory, for at se om han 
har nogle af de ting, de taler om 
En forklaring på dette mønster i erfaringsudvekslingen kan ses i deltagernes vekslen mellem at 
udforske spiluniverset og løse opgaver. Da de ikke kender spillet i forvejen, består en stor del 
af deres spil i starten i at undersøge og udforske spiluniverset, hvilket hovedsagligt kommer til 
udtryk gennem erfaringsudveksling vedrørende spillets  funktionalitet. Som deltagerne bliver 
mere  familiære med  et område  i  spillet og  får  større  indsigt  i  spillets gameplay,  retter deres 
spil  sig  mod  en  egentlig  opgaveløsning,  hvilket  viser  sig  i  form  af  gameplaybaserede 
erfaringsudveksling. For hver gang deltagerne støder på et nyt område, bliver udforskningen 
dog mere fokuseret, idet deres tidligere erfaringer i spillet bidrager til en overordnet forståelse 
af spillets gameplay. Erfaringsudvekslingen bruges således  til at opbygge en  fælles viden om 
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spillet,  som videre bruges  til  at  forhandle  et  fælles grundlag og  en  fælles  forståelse af deres 
interaktion.  
Den  måde,  hvorpå  deltagerne  bruger  erfaringsudveksling,  kan  der  drages  paralleller  til 
Wengers  begreb  fælles  repertoire,  som  er  det  en  blandt  de  tre  kendetegn  ved  praksis,  der 
fungerer  som  kilde  til  fællesskabssammenhæng.  De  forskellige  temaer  bidrager  dog  på 
forskellig  vis  til  denne  fællesskabssammenhæng.  Gennem  erfaringsudveksling  om 
funktionalitet i spillet samt gameplay sker en tingsliggørelse af deltagernes erfaringer og viden 
om spillet, og denne tingsliggjorte viden kan deltagerne trække på i andre sammenhænge: 
Søren: Hvor meget liv kan man ha’? Kan man højest ha’ 70? Eller kan man ha’ 100? 
Pia: Pas. Altså...Jeg har 66, men jeg så faktisk ik’ hva’ jeg havde i starten [Søren tjekker 
sit inventory samtidig med] 
Peter:  Jeg tror man har...[kan ikke høre resten] 
Pia:  Kan man komme. Kan vi komme videre herfra på en eller anden måde? Æææh...den 
her vej 
Søren:  Det ser godt nok lidt lukket ud. Der må være et eller andet, man kan trykke på  
[siger han samtidig med, at han løber op til alter i midten af rummet for at se, om der 
sker noget] 
Pia:  Ja.  
Pia:  Det ser ud som om, der er en gang her overe eller en dør eller sådan noget her overe 
til venstre. Ja, den der  
[henvender sig til Søren, der lige er løbet fra alter hen til den port, Pia taler om] 
Søren:  Jah... 
Pia:  Men øh...men hvordan man kommer... 
(1. session, 3. situation, 09:56 – 10:36) 
I denne  sekvens  taler deltagerne både om  spillets  funktionalitet og gameplay. Søren nævner 
blandt  andet,  at der burde være  et  eller  andet, de kan  trykke på,  så de kan komme videre  i 
spillet. Denne viden har Søren fra tidligere spil, men ved at dele og inddrage sin viden, virker 
den til at forme deres forståelse af og handling i spillet. I den forstand kan man tale om, at der 
sker en tingsliggørelse af viden, der bidrager som del af deres fælles repertoire. 
Erfaringsudveksling om navigation og italesættelse af handling bidrager til at danne et billede 
af  spiluniverset.  Tit  og  ofte  går  deltagerne  rundt  hver  for  sig  eller  i  mindre  grupper.  I  de 
situationer bidrager erfaringsudvekslingerne også til, at deltagerne kan danne sig et indtryk af 
hinandens aktiviteter: 
Anne:  Kan I gætte hvem, der er væk igen for alle jer andre? 
Søren:  Ahehe 
Pia:  Ahaha 
Anne:  Haha 
Pia: Men er også øh, det er fandme svært at finde rundt (Anne: ahaha) synes jeg 
(1. session, 3. situation, 24:58 – 25:11) 
I den forstand sker der en verbalisering af handling og derigennem en tingsliggørelse af deres 
deltagelse  i  praksis,  der  bidrager  til  deres  repertoire.  Et  eksempel  herpå  ser  vi  i  Annes 
vedvarende problemer med at navigere og finde rundt i spillet. Annes faren vild er et centralt 
element  i  deltagernes  fælles  repertoire,  der  bruges  som  en  fælles  reference  og  en  fælles 
historie,  der  er  med  til  at  afspejle  deres  praksis.  Der  bliver  således  gjort  grin  med  Annes 
problemer med at finde rundt i spillet, både mens de spiller og i det efterfølgende interview: 
Peter: Ja lige præcis! Altså sådan…det ved jeg ikke, man forestiller sig sådan, at der 
er sådan nogle spillertyper ik’?! Der er dem, der straks vil fare ud og skyde alle 
monstre og samle alle ting og forsvinde i en eller anden retning ik’. Og så er der dem 
(Søren: højt og kort latterudbrud), der sådan vil fare vild [høj latter fra flere især 
Anne, som Peter hentyder til her], og så… [alle griner] Og så er der dem, der vil sådan 
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forsøge at koordinere indsatsen ik’!  [Anne griner lidt]. Og klare monstrene sammen 
og sådan noget. 
(interviewet, s. 3, 06:00) 
 
Som uddraget her viser,  fungerer Annes historie, med Wengers begreber,  som  ressource  for 
meningsforhandling, hvilke deltagerne bruger til at reengagere sig i interviewet. I den forstand 
bygger de videre på den fælles forståelse, de har forhandlet sig frem til under spilsessionerne. 
Man kan dog  tolke Peters  lidt  tøvende  fremstilling af  joken således, at han er  lidt usikker på 
rammerne  for  den  fælles  forståelse  og  den  fælles  meningskontekst,  de  opbyggede  under 
spilsessionerne.  Gælder  de  samme  spilleregler,  nu  de  sidder  over  for  hinanden,  og  er  det 
stadig tilladt at drille Anne med hendes navigationsproblemer? 
Som nævnt  i starten af analysen  fungerer erfaringsudveklsinger på  flere planer på en gang.  I 
dette tilfælde bruges erfaringsudvekslingen, som ressource for meningsforhandling, også til en 
meningsforhandling  af  deltagelsesidentitet.  Begrebet  deltagelsesidentitet  vil  blive  nærmere 
behandlet i afsnittet Roller og deltagelsesidentiteter. 
Fælles  repertoire  dækker,  hos Wenger,  over  en  bred  vifte  af  ting  lige  fra  ord  til  artefakter, 
rutiner, værktøjer, historier, handlinger med mere. I vores forsøg er deltagernes mulighed for 
opbygning af et fælles repertoire tæt knyttet til spilmediet som kontekst for deres interaktion, 
idet  de  udelukkende  har  adgang  til  hinandens  deltagelse  i  praksis  gennem 
erfaringsudveksling og interaktion. I produktionen og opbygningen af et fælles repertoire har 
spillet en dobbelt rolle. Som  interaktivt medie giver det deltagerne forskellige muligheder for 
at tingsliggøre deres praksis. Samtidig kan spillet og den fælles oplevelse, som deltagerne har 
af at spille sammen i sig selv betragtes som en tingsliggørelse og dermed en del af deres fælles 
repertoire.  Spillet  fungerer  så  at  sige  som  social  kontekst  for  en  fælles  aktivitet,  der  kan 
omsættes  til  en  fortolkningshistorie  og  dermed  bruges  til  at  reengagere  deltagerne  i  nye 
sitautioner,  som  det  ses  i  interviewet.  Set  ud  fra  dette  perspektiv  vidner  udviklingen  i 
erfaringsudvekslingen om etableringen af en spilpraksis deltagerne imellem.  
ERFARINGSUDVEKSLINGENS FUNKTIONER 
Ud over at der findes forskellige temaer af erfaringsudveksling, har erfaringsudveksling, som 
vi  kort var  inde på  i  forrige  afsnit,  også  forskellige  funktioner  i  spillet. Hvor den  tematiske 
erfaringsudveksling  i  høj  grad  knytter  sig  til  deltagernes  pågældende  aktiviteter,  er 
erfaringsudvekslingens funktioner et udfald af den virksomhed, som deltagerne udvikler over 
tid, og som kommer til udtryk i de syv spilsituationer24: Log‐in, optakt til at spille, udforskning 
af  spillet,  opgaveløsning,  fokuseret  udforskning  af  spillet,  opgaveløsning  under  ledelse.  I 
starten af første situation bidrager erfaringsudvekslingen primært til, at deltagerne kan danne 
sig  et  indtryk  af  hinanden  og  spillet,  men  over  tid  bidrager  erfaringsudvekslingen  til  en 
etablering  af  sociale  relationer  og  herunder  en udvikling  af  roller.  I  takt med,  at deltagerne 
opnår  en  øget  forståelse  af  spillets  gameplay,  kommer  erfaringsudvekslingen  også  til  at 
fungere som redskab til forhandling af en fælles forståelse og strategisk forhandling  i forhold 
til  opgaveløsning.  Forhandlingsfunktionen  ses  særlig  tydeligt  i  femte  og  syvende  situation, 
hvilket også er kendetegnet ved en opgaveløsning. Endelig fungerer erfaringsudveksling også 
som en art smalltalk, hvor deltagerne blot holder hinanden underrettet om, hvad de hver især 
foretager sig.  
                                                 
24 Se metodeafsnittet og bilag for nærmere beskrivelse af situationerne. 
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Som de tre funktioner står beskrevet her, fremstår de umiddelbart som klart afgrænsede, men i 
praksis sker overgangen fra en type erfaringsudveksling  til en anden  i en glidende overgang. 
Ofte  er  flere  funktioner  og  flere  temaer  på  spil  samtidig.  Eksempelvis  kan  nævnes 
erfaringsudveksling, der  tematisk er en  italesættelse af handling, men som samtidig  fungerer 
som  smalltalk, der derudover bidrager  til en udvikling af deltagernes  roller. Når vi alligevel 
vælger  at gennemgå de  forskellige  funktioner hver  for  sig  i de  følgende  afsnit,  er det  for  at 
tydeliggøre, hvorledes vi ser de forskellige funktionaliteter i erfaringsudvekslingen komme til 
udtryk. 
I  resten  af  dette  afsnit  gør  vi  rede  for  de  to  funktioner;  forhandling  og  smalltalk,  mens 
funktionen, der vedrører roller, bliver behandlet i et afsnit for sig.  
FORHANDLING AF EN SPILPRAKSIS 
Hvor gruppens primære aktivitet i i spillet første situationer består i at udforske de forskellige 
områder  i  spiluniverset  samt  aflure  spillets  gameplay,  er de  blevet mere  fokuserede  i  femte 
situation.  I  denne  situation  er  spillet  drevet  frem  af  fundet  af  en  møllenøgle  fra  tidligere  i 
spillet,  og  deltagernes  måde  at  spille  på  bærer  således  mere  præg  af  opgaveløsning  end 
egentlig  udforskning.  Overgangen  fra  udforskning  til  opgaveløsning  ses  i  måden,  hvorpå 
deltagerne  bruger  erfaringsudvekslingerne.  Erfaringsudvekslingerne  centreres  stadig  om 
deltagernes  igangværende  interaktion med  spillet, men det  sker på  et mere  reflekteret plan, 
hvor deltagerne  trækker på erfaringer på  tværs af det  tidsmæssige spilforløb og bruger disse 
erfaringsudvekslinger  til at  forhandle eller  træffe beslutninger om den videre opgaveløsning. 
Opgaveløsning udelukker ikke en stadig udforskning af spiluniverset, men det er blevet et en 
sekundær  aktivitet,  der  er  underlagt  opgaveorienterede  handlinger  med  et  egentlig  mål  og 
sigte. I første omgang et mål, der handler om at komme tilbage til møllen, og i anden omgang 
at finde the bones of Loric25.  
Et eksempel på brugen af erfaringsudveksling  som  led  i  forhandling  ses  i den  sekvens, hvor 
gruppen er kommet tilbage til møllen, som Peter har låst op med en nøgle, han fandt tidligere 
[36:49]. Glæden er dog kort. Det viser sig, at de mangler the bones of Loric for at kunne fuldføre 
deres opgave. Situationen udløser en længere erfaringsudveksling om de manglende knogler: 
Peter:  Hvor deprimerende det end lyder, så tror jeg vi skal hele vejen tilbage igen 
 
For en stund er der stille og da Søren endelig siger noget lidt senere, handler det igen om 
The bones of Loric: 
 
Søren:  Nå! The bones of Loric 
Pia:  Ja 
Søren:  Hvad fanden er det? 
Pia:  Hvad det så end betyder, og hvor de så end er 
Pia:  Men det må vel så være et eller andet item, vi skal have fat i...Et eller andet sted. Det 
kan man tude over 
Peter:  Det kunne godt være, at vi skulle [kan ikke høre resten] 
Søren:  Ja! Men... 
Pia:  Okay, nu er jeg så blevet væk fra... 
Søren:  Altså jeg tror på, at i et af de steder, hvor vi har været, der er der måske en anden 
dør, der har åbnet sig.  
Søren:  Kan I ikke huske det allerførste rum vi var i, der kom vi ned til et sted, hvor der var 
sådan nogen fælder eller tremmer, og vi kunne ikke komme igennem? 
Pia:  Jo 
                                                 
25 En af de opgaver, der er i spillet, som deltagerne skal løse for at kunne komme videre i spillet 
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Søren:  Spørgsmålet er, om man kan komme igennem nu 
Pia:  Det kan være 
Pia:  Øhm, men hvordan fanden kommer vi tilbage dertil? Det er i hvert fald ikke den her 
vej 
Søren:  Det er så spørgsmålet 
Pia:  Okay så er vi... 
Søren:  Spørgsmålet er om vi skal rende lidt rundt, om vi skal rende rundt lidt for sig, hver for 
sig eller om vi skal gå samlet? Nej det kan vi jo ikke, vi skal jo gå samlet 
Pia:  Ja det er jo det 
Søren:  Ja det skal man sgu’ 
Pia:  For ellers skifter vi server 
Søren:  Ja 
(1. session, 5.situation, 49:12 - 51:06) 
Som  denne  sekvens  viser,  er  en  overvejende  del  af  deres  samtale  tematisk  set  præget  af 
udveksling  af  erfaringer,  der  relaterer  sig  til  spillets  gameplay.  På  et  andet  plan  tjener 
erfaringsudvekslingen  også  som  en  funktion  i  deres  interaktion.  Gennem  deres 
erfaringsudveksling sker en forhandling af, hvordan spillets gameplay skal forstås, hvordan de 
skal  forholde  sig  til  det  og  videre  løse  den  opgave,  de  står  stillet  over  for. 
Erfaringsudvekslingen  fungerer  således  som  redskab  til  at  træffe  beslutning  om,  hvordan 
deltagerne skal komme videre  i spillet. Det er her værd at bemærke, at der ofte  ikke sker en 
forhandling  i  traditionel  forstand,  hvor  deltagerne  argumenterer  for  og  imod  de  forskellige 
udsagn. I stedet foregår den mere  implicit og  i den forstand på et tavst og uudtalt plan, hvor 
deltagerne enten handler i forhold til den aktuelle erfaringsudveksling eller lader være.  
Kaster  vi  et  blik  tilbage  på  Wengers  fælles  repertoire,  kan  erfaringsudveksling,  som 
forhandling,  forklares  ved,  at  oplevelser  stivnede  i  tingslighed  og  lagret  som  viden  i  deres 
fælles repertoire fungerer som fokuspunkter for meningsforhandling. Der er dog en væsentlig 
forskel i måden, hvorpå meningsforhandlingen finder sted hos Wenger og i vores forsøg. Dette 
skal ses  i  lyset af, at den hos Wenger sker  i et  fysisk miljø, mens den hos os sker  i et virtuelt 
miljø.  Hos  Wenger  sker  meningsforhandlingen  i  dualiteten  mellem  deltagelse  og 
tingsliggørelse,  hvor  forhandlingen  kommer  til  udtryk  gennem  et  anstrøg  af  kontinuerligt 
samspil  og  gennem  gradvis  udførelse  og  udveksling,  der  blandt  andet  manifesterer  sig  i 
tingsliggjorte  og  fysiske  objekter, der  til dels  afspejler men  også  indgår  i den  fælles praksis 
som  redskab  til  fornyet  forhandling.  I  vores  forsøg  virker  erfaringsudveksling  både  som 
redskab  til  tingsliggørelse  og  til  at  signalere  deltagelse.  Erfaringsudveksling  har  således  en 
dobbeltrolle.  Mens  de  tematiske  erfaringsudvekslinger  tjener  til  at  tingsliggøre  deltagernes 
viden og deres handlinger, bruges den funktionsmæssige erfaringsudveksling som redskab til 
deltagelse  i  en  forhandling  af  en  forståelse  af  spillet  og  dermed  af  en  fælles  praksis.  Med 
Wengers  termer  sker  meningsforhandlingen  i  vores  forsøg  gennem  den  kontinuerlige 
erfaringsudveksling, som videre medvirker til en udvidelse af deltagernes fælles repertoire af 
viden  om  spillet  og  spillets  gameplay.  Funktioner  og  temaer  er  således  sammenflettet  i  et 
komplekst  tæppe  af  aktiviteter,  der  samlet  set  udgør  deltagernes  fælles  virksomhed  og 
spilpraksis. 
SMALLTALK 
Den anden funktion, som erfaringsudvekslingen kan have i samtalen, er smalltalk. Smalltalk er 
kendetegnet  ved  små  erfaringsudvekslinger,  der  ikke  danner  nogen  egentlig  dialog,  men  i 
stedet  fremstår som små  fragmenterede udsagn, der  ikke nødvendigvis bliver  fulgt op på, og 
som  der  heller  ikke  er  nogen  forventning  om  at  få  svar  på.  Tit  sker  denne  type 
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erfaringsudveksling på bekostning af den enkelte deltagers præmisser og uden  tanke  for, om 
informationen  er  relevant  for  de  andre  eller  gruppen  som  helhed.  I  den  forstand  gør 
deltagerne blot opmærksom på dem selv og de ting, de foretager sig.  
Et eksempel på smalltalk ses  i starten af  femte situation, hvor deltagerne er på vej  tilbage  til 
møllen.  Alt  imens,  de  sammen  venter  på,  at  computeren  indlæser  det  ny  level,  så  de  kan 
komme i gang med at spille på The Mill, taler de om de om ting, de skal bruge i spillet. Søren 
efterlyser en fakkel, som han husker at have læst om tidligere i spillet. Der er dog ingen af de 
andre,  der  har  denne  fakkel  i  deres  inventory.  Midt  i  det  hele  sker  der  et  skift  i  samtalen 
foranlediget af, at det ny level er blevet indlæst. Gruppen befinder sig nu i en troldmands hule. 
Søren prøver at følge med Peter, som i hast er på vej videre tilbage til møllen, men Anne og Pia 
bliver stående i hulen og taler videre:  
Søren: For satan du er (Anne: Men til gengæld har jeg to bryster) hurtig [sagt til Peter, der 
løber langt foran Søren. Søren selv har endnu ikke fundet ud af hvordan man løber. 
Det finder han først ud af lidt senere ved hjælp af Pia]  
Pia:  [Griner overrasket og siger henvendt til Anne] Du har to hvad? 
Anne:  Hæhæhæ...det siger jeg ik’. Hæhæ 
Pia:  Hov hvor blev I af? [henvender sig til Peter og Søren, der er løbet videre hen til 
møllen] 
Søren: Nøglemanden, han er eddermame, hurtig mand! Hold kæft [Søren overraskes over, at 
der skiftes level. Det er Peter, der er løbet i forvejen og har gjort det] 
Pia:  Neiiij! [Pia reagerer også på at der skiftes level. Hun er umiddelbart usikker på, om 
det var det, der skulle ske] 
Pia:  Eller hvad? Hvad sker der? 
Peter:  Men det, jeg skynder mig bare lige tilbage til møllen  
Peter:  Så er vi ved at være derinde 
(1. session, 5. situation, 45:41- 46:14) 
Sekvensen her viser, at udviklingen i samtalen dels er bundet op omkring deltagernes aktuelle 
aktiviteter.  Skiftet  i  level  skaber  en  ny  situation,  der  påvirker  samtalen  og  tager  den  i  nye 
retninger. Smalltalk kan således betragtes som et udfald af de grundvilkår, som spillet sætter 
for  kommunikationen  og  den  måde,  deltagerne  spiller  på.  Kommunikationen  er 
grundlæggende  styret  af  deltagernes  aktiviteter  og  de  situationer,  deltagerne  kommer  ud  i. 
Dette stemmer overens med nogle af de observationer, som Kristoffersen og Ljungberg(1999) 
har  gjort  i  en  undersøgelse  af,  hvordan  interaktion  mellem  kolleger  initieres  som  led  i  det 
daglige  arbejde.  Interaktionen  i  fokus  er  den  interaktion,  der  kommer  til  udtryk  gennem 
samtale. Kristoffersen og Ljungberg påpeger blandt andet, at etablering af interaktion kan ske 
gennem inddragelse af artefakter. Disse artefakter bruges til at regulere interaktionen, idet de 
tildeles mening gennem brug eller via forklaring. I den forstand kan man tale om, at der sker 
en forhandlende interaktion omkring disse artefakter. Med Kristoffersen og Ljungbergs termer 
ser  vi  i  vores  forsøg,  hvordan  deltagernes  smalltalk,  der  er  afledt  af  deres  aktiviteter  og 
interaktion med spillet, giver anledning til at etablere interaktion med hinanden. Set i dette lys 
kan  man  argumentere  for,  at  smalltalk  udgør  fundamentet  for  deres  kommunikation  og 
interaktion.  
Smalltalk  tjener  dog  også  andre  formål.  I  de  situationer,  hvor  deltagerne  er  spredt  for  alle 
vinde,  bringes  flere  emner  i  spil,  fordi  deltagerne  har  forskellige  oplevelser  og  gør  sig 
forskellige erfaringer. Erfaringsudvekslingen kan således fungere som en måde at orientere de 
andre  om,  hvad  man  foretager  sig  og  omvendt  at  holde  sig  orienteret  om,  hvad  de  andre 
foretager  sig. Til  trods  for,  at den  smalltalklignende  erfaringsudveksling  forekommer  lettere 
kaotisk og uden formål, ser den ud til at hjælpe deltagerne til at skabe et samlede billede af de 
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aktiviteter, der finder sted. Med andre ord hjælper smalltalk også deltagerne til at kunne være 
opmærksomme  på  hinanden. Afhængig  af  hvad  deltagerne  kommer med  af  udsagn,  virker 
smalltalk  både  til  aktivitetsorienteret  opmærksomhed  og  tilgængelighedsorienteret 
opmærksomhed. I denne brug af erfaringsudveksling  ligger et  interessant skisma. På den ene 
side fungerer smalltalk som bidrag til opmærksomhed. På den anden side tydeliggør smalltalk 
i disse  situationer,  at deltagerne  ikke befinder  sig  samme  sted  i  spillet. Denne påpegning  af 
adskillelse ser ud til at være en medvirkende faktor til manglende eller partiel opmærksomhed 
på hinanden. Når en deltager for eksempel er længere væk fra de andre, sker der en umærkelig 
”eksklusion”  af  denne  deltager  i  samtalen  og  de  aktiviteter,  der  er  i  gang.  Eller,  som 
ovenstående sekvens viser, kan det, at deltagerne befinder sig forskellige steder i spillet, også 
medføre, at der sker en emnemæssig opsplitning af samtalen. Mens Anne og Pia bliver i hulen 
og taler videre om indholdet i deres inventory, taler Søren om navigation af avataren. Og Peter 
kommer  slet  ikke på banen  førend Pia direkte  spørger, hvad det  er, der  sker. Et  interessant 
aspekt  i denne  sammenhæng  er, at hverken Søren  eller Peter  reagerer på Annes  joke.   Dette 
kan dels tyde på, at deltagerne ikke er opmærksomme på alt, hvad der bliver sagt, fordi deres 
fokus  er  rettet mod  interaktionen med  spillet, hvilket  stemmer overens med Peters udsagn  i 
interviewet:  
Og jeg har for eksempelt altid hadet at tale i telefon, fordi jeg har svært ved at 
bevare koncentrationen over en længere samtale, fordi jeg synes, at det er 
svært nok, når man ikke har...øhh, altså netop et ansigt, ik’ (Anne: uhm) Men 
her der var det ligesom at, at den der visuelle øh side af det, det alligevel 
gjorde det muligt at koncentrere sig over længere tid, fordi man havde trods alt 
jo...man havde jo kroppe på folk, det var bare de der pixelerede crusaderfigurer 
og (Interviewer1: haha) necromancer ... Altså, men...men det er jo fint nok, 
altså det gjorde at man sagtens kunne koncentrere sig, at man sagtens...netop 
for at man bliver også stimuleret visuelt, så man, så man...man, man lytter 
efter, men det...det ligger sådan i baggrunden på en behagelig måde, ik’? 
(Søren: jahe) Altså, at de her stemmer falder ligesom ind i spillet, det...det er 
for svært at forklare, synes jeg, men...men jeg synes at det ville være noget 
helt andet, hvis man sad og havde telefonmøde for eksempel (Interviewer1: ja, 
ja, Søren: uhm) og skulle sidde og diskutere en sag, altså...det er ikke den 
samme oplevelse (Interviewer1: um) 
 (interviwet, 45:53 – 47:05) 
Sammenholdt  med  deltagernes  måde  at  kommunikere  på  under  spilsessionerne  kan  de 
smalltalk baserede erfaringsudvekslinger  siges at  fungere som en  form  for  lydtapet, der hele 
tiden  ligger  i  baggrunden  af  spillernes  opmærksomhed.  Afhængig  af,  hvad  deltagerne 
foretager sig, kan de zoome ud og  ind på det sagte og  inddrage det  i deres spil  i det omfang, 
det giver mening for dem og den situation, de befinder sig i. Denne brug af smalltalk minder 
på  flere punkter om  en  anden observation,  som Kristoffersen og Ljungberg(1999) har gjort  i 
deres  undersøgelse.  De  har  gennem  deres  observationer  fundet  ud  af,  at  etablering  af 
interaktion  indebærer  mere  interaktion  forstået  således,  at  en  interaktion  som  regel  afløses 
eller  afbrydes  af  anden  interaktion.  Betragtet  som  en  form  for  interaktion,  virker  smalltalk 
således til etablering af anden interaktion som for eksempel forhandling. Ofte sker overgangen 
fra en  type  interaktion  til en anden umærkeligt,  idet deltagerne  følger op på et af de udsagn, 
der bliver fremført, også selvom de ikke befinder sig i samme område. 
Anne: Jeg står foran en dør, der skal bruge en nøgle 
Søren: Blå mana… 
Pia: Okay, men der er ikke rigtig noget heroppe faktisk…Øhm 
Peter: Nej, men prøv lige, der hvor armbrøsten, den skyder en ik’, ? 
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Anne: Ja, jeg er der  
Peter: Hvis man går ind i det rum, så er der et bassin, man kan hoppe ned i. 
Anne: [samtidig med Peter] Ja 
I  nogle  tilfælde  danner  smalltalk  således  udgangspunkt  for  interaktion,  mens  den  i  andre 
situationer  forbliver smalltalk. Set ud  fra et Wengersk  synspunkt kan smalltalk  i  forlængelse 
heraf  også  være  en måde  at  signalere  engagement. Ved  at  følge  op  på  en  smalltalk  og  den 
invitation til interaktion, som den kan betragtes som, udviser deltagerne gensidigt engagement 
og ansvar for deres fælles praksis. 
OPSUMMERING 
Erfaringsudveksling kan både belyses ud fra et tematisk indhold og som værende en funktion, 
men i begge tilfælde beror erfaringsudveksling på de situationer, som deltagerne befinder sig 
i. Overordnet set virker det som om, meget af den erfaringsudveksling, der sker, fortrinsvis er 
på den  enkelte deltagers  egne præmisser. Dette  skal  forstås  således,  at deltagerne udveksler 
erfaringer, når de er relevante for dem selv, men det sker uden skelnen til, om disse erfaringer 
er  relevante  for  de  andre  eller  gruppen  som  helhed.  Det  samme  gør  sig  gældende,  når  en 
deltager  mangler  informationer.  Her  stiller  deltageren  spørgsmål  uden  skelen  til  hvad  der 
ellers  sker  i  spillet.  Som  spillet  skrider  fremad  bliver  det  dog  tydeligere,  at  deltagerne 
opbygger  en  fælles  indsigt  i  spillet og dets gameplay gennem deres udveksling  af viden og 
erfaringer, som de hver især gør sig. Her er det særligt den tematiske erfaringsudveksling, der 
gør sig gældende, idet den kan bruges til at forhandle fælles forståelse og fælles grundlag. På 
baggrund  af deres  erfaringsudveksling  sker  en  forhandling  af, hvordan  spillets opgaver kan 
løses. Forhandlingerne sker dog på et uudtalt handlingsplan, hvor deltagerne  tilslutter sig en 
erfaringsudveksling gennem handling.  
Brugen  af  erfaringsudveksling  til  forhandling  er  en  blandt  flere  funktioner,  som  vi  ser,  at 
erfaringsudveksling  har.  En  anden  type  erfaringsudveksling  er  smalltalk,  der  generelt  set 
bidrager  til  etablering  af  interaktion. Erfaringsudvekslingens  forskellige  funktioner  etableres 
over  tid, og samlet set kan erfaringsudvekslingernes  forskellige  funktioner ses som et udtryk 
for en forhandlet praksis, der opstår, og som afspejler den kontekst, hvori deltagerne indgår. I 
takt  med,  at  deltagernes  forståelse  af  gameplayet  udvides,  og  deres  aktiviteter  bliver  mere 
opgaveorienteret,  fungerer  erfaringsudvekslingen  i  højere  grad  som  redskab  til  at  træffe 
strategiske beslutninger, end blot tematisk erfaringsudveksling.  
Roller og deltagelsesidentiteter 
”Der er dem, der straks vil fare ud og skyde alle monstre og samle alle ting og 
forsvinde i en eller anden retning, ik’. Og så er der dem, der sådan vil fare vild 
og så er der dem, der vil sådan forsøge at koordinere indsatsen, ik’! Og klarer 
monstrene sammen og sådan noget.” 
(Peter i interviewet, 05:45) 
Som Peter her påpeger, er det naturligt, at der er forskellige typer af spillere og dermed måder 
at spille på. Disse  typer er  imidlertid  ikke givne på  forhånd. Som vi ser  i  forsøget, skabes de 
som  led  i  en  kontinuerlig proces, der  over  tid  gør det muligt  at  se,  hvilke  roller deltagerne 
tillægges.  Vi  betragter  i  denne  sammenhæng  roller  som  udfald  af  den  praksis,  deltagerne 
etablerer.  I  vores  forsøg  har  vi  set,  at  rollefordelingen  i  høj  grad  afhænger  af  deltagernes 
tidligere erfaringer med spil og spilgenre og dermed de kompetencer, de kan drage nytte af  i 
spillet. Men der er mere end dette lag, for vi ser, at roller også afhænger af spiltype og en mere 
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personlig rolle  i forbindelse med at  indgå  i den sociale praksis, som gruppen etablerer  i  løbet 
af forsøget. Disse lag i deltagernes roller er tæt sammenvævet og har betydning for hinanden. 
De viser  samspillet mellem det, deltagerne ved og kan på  forhånd,  samt hvordan de bruger 
den viden til at etablere praksis og dermed er i stand til at løse de opgaver, der har betydning 
for denne praksis.  
I  sammenhæng  med  deltagernes  roller  kan  vi  drage  paralleller  til  Wengers  begreber,  der 
omhandler etableringen af en praksis. Wenger taler blandt andet om vigtigheden af samspillet 
mellem  kompetencer  og  erfaring  for  udviklingen  af  praksis.  I  en  praksis  er  der  tale  om  et 
kompetencesystem,  der  indgår  i  gruppens  repertoire,  og  på  baggrund  af  de  erfaringer  som 
deltagerne  enten medtager  eller  erfarer,  kan  de ændre  og  udvikle  dette  kompetencesystem. 
Omvendt kan kompetencerne også være med  til at ændre og udvikle deltagernes erfaringer, 
således  at  de  giver  mening  for  dem  og  deres  praksis.  Viden  i  sådan  et  kompetencesystem 
defineres  som  det,  der  genkendes  af  deltagerne  som  kompetent  deltagelse  i  praksis. 
Kompetent  deltagelse  handler  dog  ikke  udelukkende  om  den  ”rette”  viden,  men  også  om 
deltagelse  i  forhold  til  evnen  til  at  engagere  sig  i  de  andre  deltagere.  At  forstå  den  fælles 
virksomhed  dybtgående  nok  til  at  kunne  påtage  sig  ansvar  for  den  og  bidrage  til  dens 
udførelse og vedvarende  forhandling af den samt evnen  til at  forhandle det  fælles  repertoire 
ved at gøre praksis’ historie meningsfuld på en ny måde (Wenger, 2004).  
ERFARINGER OG KOMPETENCER 
I  relation  til  vores  gruppes  etablering  af  praksis  ser  vi,  hvordan  dette  samspil  mellem 
kompetencer  og  erfaringer  har  betydning  for  deres  roller  lige  fra  begyndelsen  af 
spilsessionerne. Her tegner der sig allerede et mønster i, hvordan deltagerne oplever og bliver 
oplevet i spillet. 
I  den  første  sekvens  fra  forsøget,  som  vi  præsenterede  i  afsnittet  ”Erfaringsudvekslingens 
temaer”, ser vi, at Pia og Anne taler om funktionaliteten i spillet. De ved ikke rigtigt, hvordan 
de  skal  bære  sig  ad  med  at  droppe  ting  fra  deres  inventory.  Søren  og  Peter  demonstrerer 
derimod,  at  de  godt  ved,  hvad  der  skal  til.  De  deltager  derfor  kun  sparsomt  i  samtalen. 
Deltagerne er kun lige startet og har derfor ikke nået at gøre sig videre erfaringer med spillet, 
hvorfor  de  i  deres  erfaringsudveksling 
tidligere  lignende  spil.  En  lignende 
situation  finder  vi  lidt  senere  i  spillet, 
hvor gruppen er samlet  i et kælderrum 
med  en  portal,  som  teleporterer 
spillerne  ti age  l  der,  hvo   de 
kommer  fra.  Der  er  også  en  knap  på 
den  ene væg  samt  et  tremmegitter  bag 
hvilke , der er to  jende . Søre  opda er 
denne knap, som han aktiverer. Da han 
gør det,  år han en besked i spillet, men 
han  undlader  at  oplyse  de  andre  om 
den.  I  stedet  la e   han  blot  spillet 
fortsætte (Billede 0).  
trækker  på  viden  og  erfaringer,  de  har  gjort  sig  fra 
lb ti r
t   f r n g
f
d r Billede 2 – 1. session, 3. situation, 11:58: Søren har fundet 
en knap og har aktiveret den og får derfor en besked om 
en handling anden steds i spillet. 
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Søren: Hvordan fanden trykker man på denne her? Der ja, okay… [Peter er sammen med 
Søren, som spørger ham om det med knappen, selvom han selv for 21 sekunder siden 
aktiverede knappen.] 
[...] 
Peter: Jeg forstår ikke, hvordan man trykker på denne her knap. 
Pia: Jamen, vi kan jo alligevel ikke kommen den vej eller hvad? Ser det ud som om… 
Søren: Joh… [Søren er ikke i samme med de andre i kælderen.]
Peter: Jeg tror, at man skal trykke på den der, men jeg ved ikke hvordan. 
Anne: Nu er han i hvert fald død ham derinde, ik’. Men hvordan kan vi komme derind? [Hun 
henviser til en fjende bag et tremmegitter, som de har nedkæmpet lidt forinden.] 
Søren: Da jeg gik hen til kontakten, der stod der ”Jeg hørte en dør blive åbnet på den anden 
side af rummet”. Hva’ fanden det så end betyder. [Søren hopper ned i kælderen til de 
andre.]
Peter: Nåh, det kan være, at vi skal tilbage, så. [I det samme løber Peter ind i portalen mens 
de andre bliver stående nede i kælderen og taler videre.]
Søren: Jamen, det var egentlig det, jeg tænkte på, ja. For jeg tror, at når man bevæger sig 
rundt her, når man kommer til et punkt, så er der noget andet, der åbner sig et andet 
sted. 
Pia: Okay! [Sagt med et undrende tonefald.]
Søren: Så det kunne godt være, at vi skal rende helt tilbage til det rum, der før var lukket. 
[Søren har nu taget portalen op fra kælderen og er på vej efter Peter.] Så den port vi 
så henne til venstre, det kan være, at den er blevet åbnet nu. 
Pia: Arh, okay…! 
Peter: Nej, den er stadig lukket. 
Søren: Ej, er den det. Satans os’! 
Pia: Skal vi alle sammen løbe…tilbage? 
Søren: Jah… [Sagt sådan lidt ligegyldigt eller henslængt.]
(1. session, 3. situation, 12:20-13:57) 
Den  dialog  og  erfaringsudveksling,  deltagerne  har  i  de  to  nævnte  sekvenser,  viser  en 
udvikling  i deres  forståelse af spillet og dets gameplay. Peter er hurtig  til at  fange, hvad der 
sker, og hvilke informationer der er brug for, og han handler hurtigt på det. Han reagerer med 
det samme på Sørens input, for han er straks af sted for at undersøge udsagnet. Søren derimod 
går  lidt mere eftertænksomt til værks og verbaliserer mere sine tanker og forståelse af spillet, 
end Peter gør. Men han har overordnet set den samme forståelse af spillets sammenhæng. En 
grund  til,  at  Peter  og  Søren  tror,  at  de  skal  tilbage  til  det  rum,  de  kom  fra,  skyldes  at  de 
normalt plejer at spille rolle‐ og adventurespil. Netop den spilgenre har ofte et element af, at 
interaktion med spilverdenen et sted har betydning et andet. Det virker derfor oplagt, at Peter 
og  Søren  trækker  på  sådanne  erfaringer  i  denne  sammenhæng,  og  det  er  derfor  ikke 
overraskende, at de to hurtigt har sporet sig ind på spillets struktur og gameplay. Det virker til 
gengæld  ikke  som  om,  at  Pia  og Anne  er  helt med  på  de  andres  tankegang  og  har  samme 
forståelse  af  spillet.  De  bidrager  ikke  rigtig  med  input  til  forståelsen  af  spillet,  men  i  det 
omfang, de gør det, er det mere  for at spørge eller kommentere på det, der sker.  I  forhold  til 
sekvensen med knappen bliver de bare stående tilbage i kælderen, imens både Peter og Søren 
løber videre.  
Pia og Annes deltagelse skinner derfor tydeligere igennem end deres verbalisering af mening i 
forhold til praksis og dermed tingsliggørelsen af deres roller. Deres deltagelse og engagement 
får dermed en anden betydning for forhandlingen af deres roller end i Søren og Peters tilfælde, 
fordi de  ikke  i  samme  grad  kan  trække på deres  tidligere  erfaringer. Grunden  til,  at Pia  og 
Annes  tidligere  erfaringer  ikke  kan  indarbejdes på  samme vis  som  Søren  og Peters, hænger 
sammen  med,  at  de  ikke  spiller  denne  type  spil,  men  fortrinsvis  strategi‐  og  racerspil.  De 
kompetencer,  som de har mulighed  for at bringe  i  spil, giver  ikke  i  samme grad mening, og 
derfor  står  både  Pia  og Anne  overfor  en  større  opgave  i  at  afstemme  deres  erfaring  til  det 
kompetencesystem,  som  er under udvikling  i deres praksis. Dette  får dermed betydning  for 
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den oplevelse, de har af praksis  samt  tingsliggørelsen af deres deltagelse. Samspillet mellem 
deres spiltype og deres engagement  i praksis bliver derfor af stor betydning for deres roller  i 
gruppen. 
Samspillet mellem deltagernes erfaringer og kompetencer bidrager til en forhandling af deres 
roller  og  identiteter  i  gruppen,  som  sker  i  dualiteten  mellem  deres  deltagelse  og  en 
tingsliggørelse  af  denne.  De  ting,  deltagerne  siger  og  gør,  er  med  til  at  give  deltagerne  en 
oplevelse  af  deres  egen  og  de  andres  deltagelse.  Disse  deltagelsesoplevelser  fungerer  som 
gruppens  tingsliggørelse  af  den  enkeltes  deltagelse,  der  i  tillæg  har  betydning  for 
forhandlingen af den fælles virksomhed. Vi ser for eksempel, hvorledes Søren og Peter, i kraft 
af deres  erfaringer,  er med  til  at  skabe  en mening  i  forhold  til, hvad praksis  går ud på. De 
bibringer gruppen en viden, som bliver en del af dens repertoire, hvorigennem de kan udøve 
deres virksomhed, som er denne virksomhed under etablering som en del af praksis. 
Ved  dannelsen  af  en  praksis  er  deltagerne  nødsaget  til  at  lære  noget  i  forhold  til  de  tre 
kompetencedimensioner26  af  praksis.  Denne  læring  handler  ikke  blot  om  kompetencer  i 
forhold  til disse dimensioner, men også om oplevelsen af mening. Der, hvor vi ser en  forskel 
mellem Søren og Peters deltagelse og dermed  læring  i  forhold  til Pia og Anne, er  i høj grad  i 
forståelsen  af deres virksomhed. Anne og Pia har  ikke den  samme  baggrundsviden  om den 
type  spil,  de  spiller,  som  Søren  og  Peter.  Det  betyder  at  de,  til  en  start,  har  nogle  andre 
forudsætninger  for at  indgå  i  forhandling af deres virksomhed,  idet  spillet umiddelbart  ikke 
giver mening for dem Det betyder yderligere, at de ikke på samme vis kan tage ansvar for den 
og bidrage  til dens udførelse og vedvarende  forhandling  i  samme grad,  som Peter og Søren 
kan. Dette bevirker en oplevelse af, at Pias og især Annes deltagelse i gruppen er mere perifer. 
Grunden til, at Pia virker mindre perifer end Anne, kan skyldes hendes evne til at engagere sig 
i  de  andre  deltagere  og  primært  Anne.  Dette  engagement  kan  være  med  til  at  legitimere 
hendes deltagelse. Grunden til, at Annes deltagelse er endnu mere perifer end Pias, er hendes 
manglende evne til både at forstå gruppens virksomhed samt hendes begrænsede engagement 
i  de  andre  deltagere.  Dertil    at  hun  ikke  formår  at  anvende  deres  fælles  repertoire.  For  at 
kunne genkende  elementerne  i gruppens  repertoire  forudsætter det  tilstrækkelig deltagelse  i 
dens  fælles historie, og det gør Anne  ikke, derfor bliver gruppens historie  ikke meningsfuld 
for hende. 
DELTAGELSE OG DELTAGELSESIDENTITET 
Som noget af det  første  i  spillet dør Anne. Det  i  sig  selv behøver  ikke at have betydning  for 
hendes  rolle, men  vi  ser  tillige  tidligt  i  forsøget,  at  hun  også  er  den,  der  bliver  væk  fra  de 
andre. Pia viser sig som værende den, der følger op på Annes forsvinden, og generelt i forløbet 
er  hun  den,  der  fortrinsvis  søger  at  holde  Anne  inde  i  gruppen.  Dette  aspekt  vil  vi  vende 
tilbage til og tydeliggøre i forhold til den kontinuerlige udvikling af rollerne i gruppen. Søren 
og  Peters  deltagelse  er,  som  vi  har  antydet  i  de  to  føromtalte  sekvenser,  noget  anderledes. 
Endnu en sekvens, der er med  til at underbygge denne  forskel  i  typer af deltagelse,  finder vi 
lidt inde i spillet, hvor deltagerne er ved at udforske spilverdenen. 
Søren: Hov! En Quartz Flaske. Hvad fanden var det, det var? 
Pia: Okay, vi mangler vist en. 
Anne: Ja, I mangler mig. Altså, gik I ind i det sorte rum eller gik I ind, der med ilden? 
Pia: Øh…vi gik ind der…i det sorte rum, kan man vist godt sige… 
                                                 
26 gensidigt engagement, ansvarlighed over for den fælles virksomhed samt forhandling af det fælles repertoire 
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Anne: Og hvad gjorde I så…? 
Søren: Jah, men nu ska’ vi lige have fundet… 
Anne: Nåh, der er I! 
Pia: Hej! 
Søren: Hæhæhæ 
Pia: Det var bare den modsatte vej…Sådan der og så bare fremad. 
(1. session, 3. situation, 08:08-08:39) 
Tilsammen tjener disse sekvenser til at illustrere den oplevelse, deltagerne har af hinanden. Vi 
forstår denne oplevelse, som en  tingsliggørelse af deres deltagelse og dermed en  forhandling 
af deres deltagelsesidentiteter. Vi ser Peter som værende den, der tager ansvar for mening på 
basis af et samspil mellem hans erfaringer og det kompetencesystem, der er under udvikling i 
deres praksis. Gennem sin deltagelse og tingsliggørelse er han med til at forstå og forhandle en 
oplevelse af mening. På den måde udviser han en evne til at tage ansvar for deres virksomhed 
samt  at  bibringe  elementer  til  forhandling  af  deres  repertoire.  På  denne  måde  virker  hans 
erfaringer  og  kompetencer  til  en  forhandling  af  hans  identitet,  som  giver  ham  en  legitim 
deltagelse  i  deres  praksis.  I  kraft  af  sit  medlemskab  i  denne  praksis  skabes  hans 
deltagelsesidentitet  som  den,  der  forstår  og  initierer  deres  samlede  indsats  i  spillet,  deres 
virksomhed. På samme vis får Søren skabt sig en deltagelsesidentitet tilsvarende Peters. Hans 
deltagelsesidentitet kommer til udtryk som den, der nok forstår praksis og evner at forhandle 
deres  repertoire, men han  fordyber  sig mere  i detaljerne  i  forståelsen  af  spillets  struktur  og 
funktioner.  Modsat  Peter  engagerer  han  sig  dog  ikke  så  meget  i  de  andre  deltagere, 
medmindre det refererer direkte til hans egen forståelse af praksis eller til forhandling af deres 
fælles  repertoire.  I Pias  situation handler det mere om  at  erhverve  sig viden  end  at bidrage 
med  den  til  praksis.  Oplevelsen  af  Pias  deltagelse  og  dermed  forhandlingen  af  hendes 
deltagelsesidentitet  er,  at hun  er den  spiller, der  er opmærksom på gruppen,  især Anne, og 
dermed skaber en samhørighed deltagerne imellem. Pias deltagelsesidentitet baserer sig derfor 
mere på hendes deltagelse  og  gensidige  engagement  frem  for hendes  erfaringsbidrag. Anne 
har,  ligesom  Pia,  svært  ved  at  indarbejde  sine  erfaringer  i  forhandlingen  af  sin 
deltagelsesidentitet.  I  modsætning  til  Pia,  ser  vi,  at  Anne  ikke  engagerer  sig  tilsvarende  i 
gruppens  virksomhed,  og  hun  bidrager  derfor  ikke  til  dens  fælles  repertoire.  Hendes 
deltagelse  bliver  perifer,  og  langt  hen  ad  vejen  indgår  hun  kun  i  gruppen  som  et  gyldigt 
medlem på baggrund af Pias engagement.  
Den måde deltagernes roller udvikles og  forhandles minder på sin vis om resultaterne  fra en 
undersøgelse  foretaget  af  Whitelock  et  al.  (2000),  som  har  undersøgt  betydningen  af 
tilstedeværelse i forbindelse med design af virtuelle læringsmiljøer. I deres forsøg gør de brug 
af et computerspil, hvor nogle deltagere spiller sammen to og to. De identificerer her tre typer 
af adfærdsmønstre: lærer‐elev, ligestillede samt dominerende kontra mindre dominerende. En 
af deres konklusioner  er,  at  adfærd  i det virtuelle  rum  ligner den  i den  fysiske virkelighed. 
Hvor  Whitelock  et  al.  (2000),  ser  en  lighed  mellem  virtuel  og  fysisk  adfærd,  ser  vi  en 
sammenhæng  mellem  deltagernes  forventninger  til  egne  præstationer  forud  for  spillet  og 
deres faktiske adfærd i spillet (se bilag 5). 
Søren og Pia, der begge beskriver sig selv som okay spillere og har en forventning om at være 
på samme eller lavere niveau som de andre deltagere i forsøget, følger hovedsagligt blot med, 
men tager ikke styring undervejs i spillet. Denne måde at spille på stemmer overens med deres 
forventninger om, at en af de andre vil føre an. Hos Peter forholder det sig sådan, at han slet 
ikke  tror, at spillet hverken  lægger op  til en specifik rollefordeling, hvor der enten er en, der 
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tager  styring,  eller  at de  løser opgaverne  i  fællesskab.  Samtidig har han dog  en  forventning 
om, at han vil være bedre end de andre deltagere, da han ser sig selv som en god spiller og de 
andre som blot okay spillere. Disse holdninger kommer til udtryk i spillet således, at han flere 
gange undervejs fører an. Han er dog mindre villig til at ville tage større beslutninger på vegne 
af hele gruppen, og i den forstand frasiger han sig rollen som leder. Den eneste, der har svaret, 
at hun godt kunne se sig selv styre begivenhederne, er Anne; dog afhængig af spilgenre og af 
den kønsmæssige sammensætning af gruppen. Hun har desuden  ligesom Peter beskrevet sig 
selv som en god spiller.  
Annes problemer, med at navigere sin avatar og orientere sig i spiluniverset, medfører, at hun 
i  flere henseender bliver  sat ud på et  sidespor,  fordi hun  ikke kan  følge med de andre, eller 
farer vild i spillet. I nogle tilfælde er det dog et bevidst valg fra hendes egen side at gå alene. 
Denne  adfærd  stemmer  overens  med  Whitelock  et  als.  (2000)  beskrivelse  af  den  mindre 
dominerende adfærdstype. Whitelock hæfter  sig her ved, at den mindre dominerende  følger 
den mere dominerende, men på afstand, så hun også kan nyde spillet  for sig selv. Til  forskel 
fra Whitelock et al. (2000) er det interessant at se, at Anne dog også flere gange prøver at tage 
en  lederposition.  Hun  fortæller  eksempelvis  de  andre,  hvad  de  bør  gøre  eller  forsøger  at 
uddelegere opgaver, men det bliver kun ved forsøget, da hun ikke har den fornødne autoritet. 
Denne adfærd mener vi netop har at gøre med hendes syn på egne kompetencer blandet med 
hendes forventninger om egen rolle i spillet. 
UDVIKLING AF ROLLER OG DELTAGELSESIDENTITET OVER TID 
For at vise hvorledes rollerne udvikles over  tid, vil vi kaste et blik på en sekvens  fra senere  i 
spillet, hvor deltagerne udforsker spillet mere fokuseret. I den valgte sekvens, er Søren, Pia og 
Peter netop kommet  ind  i en ny bane og er begyndt at udforske den. Anne kommer først  ind 
på banen lidt tid efter. 
Peter: Der er jo ikke så sjovt her. Skal vi ikke gå tilbage? [Går tilbage mod udgangspunktet 
og de andre følger efter ham. Samtidig med kommer Anne gående i modsatte retning] 
Pia: Jo 
Søren: Ja 
Anne: Hvorfor har I ikke taget de her kastestjerner? [Står alene nede i den gang, som de 
andre tre har forladt kort tid forinden] 
Pia: Kan man falde ud over de her kanter? 
Peter: Ja 
Pia: Okay 
Peter: Det døde jeg på lige før 
Anne: [Samtidig med Peter] Hvorfor tager I ikke de her kastestjerner, der ligger her? Der 
ligger et bælte med kastestjerner 
Pia: [Samtidig med Anne] Øh, hov her er et eller andet [Pia henviser til en fjendtlig 
skorpion]
Peter: Kort grin. Årh! [Peter dræber skorpionen, hvorefter han begejstret udbryder] Hvor er 
den sej, den her økse! [Som han tog i starten af sekvensen, der hvor Anne nu står og 
taler om kastestjernerne .]27
Pia: Ehhehe, ja! Ehhehe… 
Anne? [Der går 15 sekunder før Pia henvender sig til Anne.]
Anne: Jamen det er fordi, altså der er et bælte hernede med kastestjerner 
Peter: Okay 
Pia: Ja 
Anne: Jeg siger bare, hvorfor er der ikke en af jer, der har taget det? Jeg har lige taget 
nogle af dem 
                                                 
27 Det forholder sig sådan i spillet, at spillerne med mellemrum støder på nye våben, som hænger rundt omkring på deres vej. Alt efter hvilken karakter, man 
spiller, vil der hænge et våben, som passer til ens karakter. For Annes karakter er det her kastestjerner, der er tale om og for Peter er det en økse og så 
fremdeles. 
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Pia: Jamen, det bliver hængende. 
Peter: Hm… 
Anne: Hvad? 
Pia: Det bliver hængende! 
Anne: Okay?! 
Pia: Vi får nogle forskellige ting, når vi øh rammer det. 
Peter: Hm… 
Pia: Men det bliver hængende. 
(2. spilsession, 6. situation, 30:08-31:05) 
Søren  deltager  slet  ikke  i  denne  dialog. Han  er  optaget  af  at  undersøge  området  og  finder 
sandsynligvis  ikke  nogen  relevans  i  at  engagere  sig  i  dialogen,  hvilket  afspejler  hans 
deltagelsesidentitet. Peter og Pia er sammen om at udforske området, og de kæmper sammen 
mod en skorpion. Anne derimod er både fysisk og mentalt væk fra den situation, som gruppen 
overordnet befinder sig  i. Fysisk befinder hun sig et andet sted  i spillet end de andre, og det, 
hun spørger  til, har  ikke relation  til det, resten af gruppen foretager sig. Denne sekvens viser 
måske knapt så tydeligt Søren og Peters roller, men det er tydeligt at se, at Anne befinder sig i 
periferien af gruppens praksis, og vi ser også her, at Pia er den, der holder kontakten til Anne. 
Sekvens  illustrerer  samtidig  Annes  forsøg  på  at  forhandle  sig  til  en  mere  ledende  og 
igangsættende  rolle, men  fordi hun  ikke opleves af de andre  som en kompetent deltager, og 
fordi hun ikke indgår i forhandlingen af deres fælles praksis (virksomhed), formår hun ikke at 
forhandle  sig  til  en mere  fuldgyldig deltagelsesidentitet. En  forklaring på dette kan  findes  i 
hendes erfaringsudvekslinger. Hvor resten af gruppen på dette tidspunkt i spillet i højere grad 
inddrager  gameplaybaserede  erfaringsudvekslinger,  er  mange  af  Annes  erfaringer  fortsat 
relateret  til  spillets  funktionalitet. Derved udviser  hun  en manglende  indsigt  i  spillets mere 
basale elementer, som virker underminerende i forhold til hendes forsøg på forhandling. 
Udviklingen  af  deltagernes  roller  afspejler  sig  således  i  den  tematiske  brug  af 
erfaringsudveksling.  I  ovenstående  sekvens  kan  vi  blandt  andet  spore  det  i måden,  hvorpå 
gruppen reagerer på Annes  insisterende  input.  I  første omgang ved at  ignorere Anne og  ikke 
vende opmærksomheden mod hende, før de selv er færdig med at undersøge de områder, de 
befinder  sig  i. Dette  er med  til vise  en mindre acceptable holdning  til Annes deltagelse. Det 
virker  som  om,  at  der  er  skabt  en  indforståethed  og  ikke  italesat  forståelse  af,  at  det  ikke 
længere er gangbart at ytre sig om spillets funktioner, som Anne gør. De har nu været i gang 
med  spillet  så  længe,  at de derfor burde vide, hvordan  spillets  funktionalitet virker. Måden 
hvorpå deres holdning kommer til udtryk, er i deres reaktioner på hendes bidrag til samtalen. 
De  er  til  dels  lettere  irriteret  og  opgivende  samt  noget  uforstående  over  for  relevansen  af 
hendes udsagn. Denne kontinuerlige udvikling af erfaringsudvekslingen konstituerer dermed 
deres deltagelsesidentiteter  i kraft af deres  fælles  repertoire  tilvejebragt af dualiteten mellem 
deltagelse og tingsliggørelse med sigte på den forhandlede virksomhed. 
Den  erfaringsudveksling,  der  foregår  i  sekvensen  med  kastestjernerne,  minder  i  mange 
henseender om den type erfaringsudveksling, der også finder sted i de sekvenser, der primært 
indeholdt  funktionaliteten  i  spillet.  Ser  vi  på  dialogen  sammenholdt med  den  aktivitet,  der 
foregår,  ser vi også her,  at Anne  taler om det, der  relaterer  sig umiddelbart  til hendes  egne 
handlinger,  hvorimod  det  ikke  følger  den  overordnede  aktivitet  for  gruppen,  nemlig 
udforskning af området.  I disse sekvenser er det som om, at den aktivitet og den dialog, der 
finder sted, sker på to forskellige plan. I starten af spillet kan det skyldes, at den overordnede 
aktivitet for gruppen går ud på at finde en vej videre i spillet, imens det for den enkelte i lige 
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så høj grad handler om at få styr på funktionaliteten af eget inventory og avatar. Disse to plan, 
mellem  erfaringsudvekslingen  og  aktiviteten  i  gruppen,  skal  ikke  ses  som  forskellige  og 
adskilte  handlinger,  men  som  to  komplimenterende  og  dybt  afhængige  planer,  der  i  deres 
samspil  er med  til  at  vise  deltagernes  engagement  og  opmærksomhed  på  hinanden. Denne 
oplevelse  af deltagerne  er  en  tingsliggørelse  af deres deltagelse,  som  er med  til  at  skabe  en 
mening  med  praksis.  Praksis  forhandles  til  dels  på  baggrund  af  deres  erfaringer  og 
kompetencer,  og  dermed  opnår  de  en  oplevelse  af  mening,  hvilket  er  grundlaget  for 
praksisdannelse. 
OPSUMMERING 
Det,  der  træder  tydeligst  frem  i  forhold  til  deltagernes  forhandling  af  roller  og 
deltagelsesidentiteter,  er  betydningen  af  de  kompetencer,  de  bringer  i  spil,  samt  måden  de 
engagerer  sig  i  praksis.  Det  viser  sig  med  al  tydelighed,  at  de  spilmæssige 
deltagerforudsætninger  har  stor  betydning  for  forhandlingen  af  deres  fælles  repertoire  og 
dermed udviklingen af deres  fælles virksomhed.   Det betyder, at spillet har en vis betydning 
for etableringen af praksis, hvilket vi vil se nærmere på i næste afsnit. Omvendt forholder det 
sig  dog  ikke  sådan,  at  begrænsede  spilforudsætninger  nødvendigvis  hæmmer  deltagernes 
evne til at engagere sig i de andre, hvilket tilsvarende har en stor betydning for etableringen af 
sociale relation i gruppen. 
En problematik, vi ser  i forbindelse med deltagernes forhandling af roller, er, når deltagernes 
forudsætninger og opfattelse  af  ikke  stemmer overens med det kompetencesystem,  som den 
pågældende praksis består af. Når en deltager ikke formår at forhandle sig til en meningsfuld 
–  hverken  for  sig  selv  eller  for  gruppen  –  deltagelsesidentitet,  glider  vedkommende 
deltagelsesmæssigt  ud  i  periferien,  og  det  ser  ud  til,  at  det  fra  en  sådan  position  kan  være 
svært at  forhandle sig  til en anden deltagelsesidentitet. Dette problem skal dog ses  i  lyset af, 
den  korte  tidsramme  for  vores  forsøg  og  dermed  de  muligheder  deltagerne  havde  til  at 
forhandle.  Et  spørgsmål,  der  ligger  i  forlængelse  heraf,  er  hvorvidt  en  sådan 
deltagelsesidentitet  vil  have  negativ  effekt  på  det  efterfølgende  samarbejde.  I  yderligere 
undersøgelser, mener vi dette vil være et relevant aspekt at slå ned på. 
Spillets betydning for etablering af en social praksis 
Som det  fremgår  af  analysen  af  roller, har valg  af  spil  til dels  en  betydning  for deltagernes 
indgå  meningsfuldt  i  praksis.  Dette  aspekt  har  primært  at  gøre  med  den  enkelte  deltagers 
spillerkvalifikationer kontra valg af spil. Spillet i sig selv, har imidlertid også en indflydelse på 
deltagernes interaktion, hvilket vi vil vise i de følgende afsnit. 
BETYDNINGEN AF DELTAGERFORUDSÆTNINGER OG GRUPPENS SAMMENSÆTNING 
En begrundelse  for at udføre dette  forsøg var en  forventning om, at online computerspil kan 
facilitere nogle af de sociale processer, som litteraturen fastslår, har betydning for grupper og 
samarbejde:  gensidig  afhængighed,  fælles  engagement,  fælles  forståelse  af  samarbejdet  og 
fælle mål. Et af de aspekter, vi  forventede ville  få betydning, var  spillets genre, da den ville 
være  med  til  at  guide  spillernes  interesse  på  en  bestemt  måde  i  forhold  til  disse 
samarbejdselementer afhængig af spiltypen. HeXen II består af opgaveløsning, og i kraft heraf 
lægger det op til forhandling af strategiske handlinger. I vores undersøgelse har det vist sig, at 
denne opgaveløsning på den ene side er med til at engagere spillerne og på den anden side er 
med til at skabe udgangspunktet for en forhandling af måden at løse det fælles mål. I relation 
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til fælles grundlag og forståelse af målet som beskrevet af blandt andre Olson & Olson (2000), 
formår spillet at understøtte deltagernes mulighed for at forhandle. Rent mediemæssigt kan de 
kommunikere  auditivt/verbalt  i  real  time.  Derudover  kan  de  benyttet  sig  af  erfarings‐ 
vidensudveksling  samt  aflæsning  af  hinandens  adfærd  og  ageren  i  spillet,  hvilket  er måder 
som i en CSCW‐terminologi er med til at underbygge en forhandlingsproces.  
Spillet  har  dog  vist  sig  ikke  at  understøtter  en  reel  forhandling.  Med  en  reel 
forhandlingssituation mener vi, at deltagerne eksplicit  taler om, hvem der  tager ansvaret  for 
hvad  i gruppen  for at nå de  fælles mål. Forhandlingen  i vores gruppe har  i stedet vist sig at 
foregå på et mere tavst plan, hvor det er  implicit forstået, hvordan de bruger deres erfaringer 
og  viden,  samt  hvordan de  forholder  sig  til  hinanden  og  indgår  i  gruppen. Til  trods  for  en 
manglende eksplicit forhandling, engagerer deltagerne sig i spillet og i opgaveløsningen, men i 
stedet for at gøre det igennem decideret forhandling og koordination, sker det i kraft af deres 
erfaringsudveksling  og  på  et mere  implicit  og  tavst  plan, med deres  roller  og  position  som 
forhandlingsmiddel.  
Vi kan dermed pege på, at spillet er med til at sætte visse rammer for gruppens udgangspunkt 
for forhandling, eftersom det på sin vis er med til at fordre engagement og aktivitet  i forhold 
til det  fælles mål. Dette  ligger  i  tråd med den ”purposing” proces som Katzenbach og Smith 
(1993)  referere  til. Det,  de mener,  at  denne  proces  leder  frem  til,  er  fælles  ansvarlighed  for 
gruppen og dens mål, hvilket kræver, at der etableres en  fælles  forståelse  for gruppens mål. 
Det kan diskuteres om denne ”purposing” proces  reelt kommer  i spil  i vores  forsøg,  for nok 
etablerer deltagerne sociale relationer, og de opnår også en forståelse af, hvad der skal til for, 
at de  kan  løse de  opgaver, de  står  overfor. De  får dog  ikke  italesat  og  forhandlet  en  fælles 
strategi  og dermed  en  fælles  forståelse  af  rammerne  for deres praksis,  og hvordan den  skal 
udføres.  Det  er  det,  vi  mener  med  tavst  plan.  Det  lader  således  til,  at  spillet  er  med  til  at 
underminere  denne  ”purposing”  proces  via  de  krav,  der  stilles  til  den  enkelte  spillers 
færdigheder i relation til at håndtere spillets funktioner.  
I visse team er det en fordel med komplimenterende kompetencer (Katzenbach & Smith, 1993), 
og  i andre  er det  en  styrke med  forholdsvis  ens kompetencer  (Wenger, 2004).  I vores  forsøg 
viser det sig, at  i  forhold  til de mere  funktionelle kompetencer  i spillet, bør der være  tale om 
ligestillede kompetence, for at deltagerne kan benytte sig af deres andre personlige og faglige 
komplimenterende kompetencer i forhandlingen af gruppens mål. I vores udvælgelseskriterier 
har vi  lagt vægt på, at deltagerne kun havde relativt  få ens personmæssige  ligheder,  fordi vi 
havde en forventning om, at det, i Bjørns termer, ville være deres livsverden, som ville præge 
processen. Dette har  til dels også været  tilfældet, men  fordi vores  spilmæssige kriterier  ikke 
har været skærpet nok  i forhold til spillets krav (funktionalitet), så ser vi, at dette har haft en 
stor  betydning  for  deltagernes  roller  og  erfaringsudveksling  og  dermed  grundlaget  for 
etableringen  af  deres  praksis.  Det  har  bevirket,at  udfoldelsen  af  deltagernes  livsverden  i 
forhandlingen  af deres praksis  er blevet  indskrænket på grund  af utilstrækkeligt  ligestillede 
spilmæssige kompetencer i forhold til netop dette spil og dets genre. 
DET VIRTUELLE RUMS BETYDNING FOR PRAKSIS 
I  relation  til  deltagernes  erfaringsudvekslinger  har  vi,  som  tidligere  nævnt  i  afsnittene  om 
”Smalltalk”  og  ”Roller  og  deltagelsesidentiteter”,  set,  at  de  har  betydning  for  deltagernes 
fornemmelse  for  hinanden  og  viden  om,  hvilke  aktiviteter,  der  er  i  gang.  I  den  forstand 
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understøtter  erfaringsudveksling  forskellige  former  for  opmærksomhed.  Omvendt  kan 
erfaringsudveksling også være med til at understrege deltagernes adskillelse. I de situationer, 
hvor deltagerne befinder sig  forskellige steder  i spiluniverset, sker der ofte en opsplitning af 
samtalen, hvorved samtalen løber af flere spor. En forklaring på denne opsplitning af samtalen 
har vi relateret til deltagernes tendens til at tale om de ting eller de aktiviteter, de aktuelt er i 
gang med. Der kan dog også være en anden forklaring – oplevelsen af tilstedeværelse og af at 
være situeret  i det virtuelle  rum. Dette vil vi vise ud  fra  følgende eksempel, som  tidligere er 
brugt til at illustrere deltagernes opbygning af et fælles repertoire: 
Anne: En helt anden ting – i starten der så jeres, eller det ved jeg ikke om den gjorde, men 
det gjorde min i hvert fald. Den bundlinie, dernede, der stod der nogle forskellige ting 
(Pia: Ja), den har jeg ikke længere 
Peter: Tryk på [herefter forsvinder Peters lyd] 
Søren:  Tryk på plus? 
Peter:  Nej tryk på minus 
Peter:  Du trykker (Anne: Tak skal du ha’) på minus 
Søren: Ja okay [siger han efter at have trykket på minus og set at skærmbilledet bliver 
mindre]. Hmm 
Peter:  Jeg kan også anbefale at man går ind og skruer op for [igen forsvinder Peters lyd] 
Søren: Hvor meget liv kan man ha’? Kan man højest ha’ 70? Eller kan man ha’ 100?  
 
[Her forsvinder Peter ud af det rum, som de andre tre befinder sig i] 
 
Pia: Pas. Altså...Jeg har 66, men jeg så faktisk ik’ hva’ jeg havde i starten [Søren tjekker 
sit inventory samtidig med] 
Peter:  Jeg tror man har...[kan ikke høre resten] 
Pia:  Kan man komme. Kan vi komme videre herfra på en eller anden måde? Æææh...den 
her vej [Pia refererer til en lukket port] 
Søren:  Det ser godt nok lidt lukket ud. Der må være et eller andet, man kan trykke på  
[siger han samtidig med, at han løber op til alter i midten af rummet for at se, om der 
sker noget] 
Pia:  Ja.  
Pia:  Det ser ud som om, der er en gang her overe eller en dør eller sådan noget her overe 
til venstre. Ja, den der  
[henvender sig til Søren, der lige er løbet fra alter hen til den port, Pia taler om] 
Søren:  Jah... 
Pia:  Men øh...men hvordan man kommer... 
Peter:  Hov! Der er en hemmelig gang her 
Søren:  Hvor? 
Pia:  Hvor? 
Peter: Der i starten, hvor man går op ad bakken, der er en dør 
Søren: Okay! 
Peter: Nej, jeg er her. Prøv at følg med [Peter, som er gået tilbage til de andre, henvender sig 
til Pia, som er på vej ud for at lede efter ham] 
Pia: Ja, men nu forsvandt du. Hehe 
Peter: Jeg står oppe her [for enden af en gang, der leder ud af det rum de står i og ud til 
kirkegården med den bedende engel] 
Pia: Ah, der! Okay 
Søren: Jaah 
Pia: Hov, vi skal lige vente på øh,  
Anne: Jamen øh, jeg er med. Jeg skal bare lige… 
Pia: Okay 
 (1. session, 3. situation, 09:19 – 11:00) 
Vi  ser her, at når Peter befinder sig  i samme  rum  som de andre, der  indgår han også mere  i 
samtalen, men når han ikke er at se mere, reagerer de andre heller ikke (verbalt) på hans input. 
Først i det tilfælde, hvor han har fundet vejen videre frem og kommer med informationer, som 
er  relevante  for  teamet  som helhed,  svarer de  andre deltagere på hans udsagn. Den  samme 
72 
Spillets betydning for etablering af en social praksis 
opmærksomhed på hinanden gør sig gældende i forhold til Anne, som i den samme situation 
kun  beskedent  tilkendegiver  sin  tilstedeværelse  og  sit  engagement.  Alligevel  er  Pia 
opmærksom på, at de skal have hende med, da de forlader rummet for at løbe med Peter hen 
til den nyopdagede gang. Dette kan skyldes, at Pia har en følelse af eller faktisk lægger mærke 
til, at de er ved at efterlade Anne. Vi vil her notere betydningen af deres oplevelse af at være 
situeret i samme virtuelle rum. I de tilfælde, hvor deltagerne befinder sig i samme rum, er de 
mere  opmærksomme  på  hinanden.  Det  ser  således  ud  til,  at  deltagernes  samtidig 
tilstedeværelse i det virtuelle rum, i kraft af deres avatarer, styrker denne oplevelse.  
Denne oplevelse af ”fysisk”  tilstedeværelse, mener Bradner og Mark  (2002), har betydning  for 
samarbejdet. Med afsæt  i begrebet den socio‐psykologiske effekt af afstand, argumenterer de 
for,  at  oplevelsen  af  at  være  fysisk  tæt  på  hinanden  øger  samarbejdet.  Det  vil  sige,  at 
samarbejdet  påvirkes  af  oplevelsen  af  afstand,  således  at  der  foretages  flere  individuelle 
beslutninger, og man er mindre opmærksom på hinanden, der hvor man har en oplevelse af 
fysisk adskillelse. Bradner og Mark (2002) mener, at det er oplevelsen af fysisk adskillelse, der 
har betydning for vores evne til at samarbejde. De mener at påvise, at i distanceret samarbejde 
er det  ikke mediets  indflydelse, der  influerer på samarbejdet, men oplevelsen af nærvær. Det 
interessante ved deres undersøgelser,  i  forhold  til vores, er netop mediets  rolle. Vores  forsøg 
går  ikke  direkte  på  undersøgelsen  af  mediets  betydning  for  oplevelsen  af  distance,  men  vi 
mener alligevel at kunne påpege, at deltagerne, qua deres avatarer, har en oplevelse af nærvær 
og samtidig tilstedeværelse i de tilfælde, hvor deres avatarer rent faktisk er i samme virtuelle 
rum. Som et andet eksempel herpå kan vi nævne, at da deltagerne i starten af anden situation, 
”Optakt til at spille”, præsenterer sig for hinanden, sker det stående i en rundkreds. Peter, og 
til dels Pia, er endda rundt og hilse på de andre tre (1. session, 2. situation, 06:00 – 06:42). Idet 
de præsenterer sig, går han hen til dem og kigger på dem via sin avatar. Lignende situationer 
ses  senere  i  spillet 28. Disse  eksempler  ser vi  som  indikationer på,  at  spillet,  som medie,  kan 
være med til at skabe en oplevelse af fysisk tilstedeværelse og dermed underminere den reelle 
fysiske  adskillelse.  Ironisk  nok  kan  det  modsatte  argument  også  bruges  om  spillet,  idet  vi 
netop  har  påpeget  at  det  er  deltagernes  adskillelse  i  det  virtuelle  rum,  der  er  med  til  at 
eksludere den ”forsvundne” deltager fra den øvrige samtale. Uanset perspektivet, mener vi, at 
spillet har en betydning for deltagernes sociale interaktion, idet det kan være med til at give en 
oplevelse  af  samtidig  tilstedeværelse. Er dette  tilfældet,  indikerer det,  at mediet  faktisk  kan 
have betydning for samarbejdet i distribuerede virtuelle team.  
SPILMEDIETS BETYDNING FOR SAMARBEJDET 
Som beskrevet  i afsnittene om  smalltalk  ser vi HeXen  II  lægger op  til og giver deltagerne  et 
behov  for hele  tiden at holde hinanden orienteret om, hvad de hver  især  foretager  sig og  til 
dels også, hvordan det  relaterer  sig  til deres  igangværende opgaveløsning.  I  tråd med Prinz 
(1999)  er  denne  form  for  erfaringsudvekling  med  til  at  understøtte  en  opgaveorienteret 
opmærksomhed. Dette understøttes dog på en noget anderledes måde, end det vi kender  fra 
mere moderne  spil,  hvor  features  såsom GPS29  og  topografiske  kort  over  spilområdet  er  til 
spillernes  rådighed  for at  lette koordinationen og orienteringen og dermed opgaveløsningen. 
Anne nævner også dette i interviewet: 
                                                 
28 Se eksempel 1. session, 5. situation, 44:08 – 44:21 og 51:20 – 52:44  
29 GPS i denne sammenhæng skal forstås som et systems til at kende sin egen, sit team og i visse tilfælde også fjendens positions i spilverdenen. 
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”Jeg vil altså sige, at umiddelbart også er det et gammelt spil. Så tror jeg, at de 
nyere spil, at der er ting, som gør at det også er nemmere, når man spiller 
sammen. Jeg tror, at det er et af de første spil, hvor man reelt har kunnet spille 
sammen, kan jeg også forestille mig. Fordi de nyere spil, der er der meget mere 
med, at så er der GPS og alt muligt andet, så du kan ikke undgå at finde 
hinanden. Her, der er det virkelig bare ”Nå!”. Altså alle andre spil har sådan 
noget med, jamen okay de grønne er her og de røde er heroppe og det er de 
onde, og det er dem vi skal have fat i. Fint. Altså her, der har vi ingen chance. 
Vi aner overhoved ikke, hvor de der monstre er henne af eller noget som 
helst…” 
(Anne i interviewet, 12:51) 
Anne  giver  her  udtryk  for,  at  en  teknisk  understøttelse  af,  at  hvem  er  hvor,  er  et  vigtigt 
element  for  samarbejdet.  Vi  mener  dog  umiddelbart  ikke,  at  en  visualisering  af,  hvor 
deltagerne i spillet befinder sig, alene vil kunne understøtte opmærksomhed. Det er i samspil 
med deltagernes kommunikation, eksempelvis planlægning og koordinering af en opgave, at 
GPS eller topografiske kort vil give mening.  
Retter vi blikket mod den sociale opmærksomhed, så lader det på et umiddelbart plan ikke til, 
at  spillet  som  medie  formår  at  understøtte  og  muliggøre  hverken  perspektiv‐  eller 
tilgængelighedsorienteret  opmærksomhed.  Set  ud  fra  Bjørns  (2006)  perspektiv  er  der  ikke 
noget  ved  HeXen  II,  der  hjælper  deltagerne  til  at  få  en  fornemmelse  af  de  andre  spilleres 
bevæggrunde  for  deres  handling  og  ageren  og  i  videre  forstand  deres  livsverden  og  den 
indflydelse, som den spiller  i forhold til deltagernes gøren og  laden  i spillet. I hvert fald  ikke 
på  et  eksplicit  og  udtalt  plan,  hvor  deltagerne  direkte  sætter  ord  på  deres  holdninger  og 
meninger.  Som  det  fremgår  af  både  interviewet  og  spørgeskemaet,  har  deltagerne  alligevel 
formået  at danne  sig  et billede  af hinanden, og hvem de  er  som personer bag de pixelerede 
avatarer. Anne  skriver  eksempelvis  i det  efterfølgende  spørgeskema om Peter,  at  ”han  virker 
som en god rollespiller. Har tit prøvet sådan spil” og om Pia, at hun var ”sød til at spørge for at alle 
var med og dobbelttjekke, om nu det også var ok at de fortsattte uden mig, da jeg blev ukampdygtig”. I 
interviewet udtrykker Søren sig således: 
Altså, stemmen afslører tusinde ting, ikå. Stemmen den kan jo være ironisk, 
den kan være utålmodig, den kan være sur, den kan være gal, den kan være 
tålmodige, ikå og jeg synes…amen altså, hvis vi nu fokuserer på Peter, ikå for 
det var måske ligesom ham, der…der havde den førende rolle i i i spillet. Og jeg 
synes da, jamen Peter han har da en utrolig behagelig måde at føre andre 
mennesker på. Og man kan tydelig høre, ikå at øhm, jamen han har 
tålmodigheden og venligheden og…han har alt det der skal til for at vi andre vi 
føler os tilpas i spillet og har lyst til også at følge ham. Hvorimod en anden en, 
det ville have lyst i gennem ham at ”åh, hold kæft hvorfor skal jeg nu spille 
sammen med sådan nogle nørder. Kom nu!” ikå! Og så giver det et helt andet 
miljø. 
(interviewet, 44:25 – 45:24) 
De indtryk deltagerne får af hinanden kan så at sige omsættes til brikker, der indgår som del af 
et samlede billede af, hvem de er. At dette er tilfældet vidner Peters udsagn om: 
Men til gengæld så sagde det måske noget om, hvordan du så reagerer, hvis du 
bliver sat i den situation, ik. Altså fordi, jeg synes da, at din reaktion var meget, 
meget altså, den var da [højt grin fra Søren ”hahaha, okay” samt fnis fra 
Interviewer 2] din reaktion var da meget meget rolig. (Anne: jaja) Det var da 
ikke så, at du tænkte ”åh nej, jeg gider ik det her mere, øj”, vel? (Anne: nej nej 
overhoved ikke) Jamen, sådan er der da mange, der ville have reageret. (Anne: 
jamen, det kan da godt være) Jeg synes da bare mere det var sådan ”jah, jeg 
har fumlet med det igen”. (Anders: hæhæhæ, Anne: jah...det kan godt være). 
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(interviewet, 42:05 – 42:34) 
På  den  måde  vil  vi  argumentere  for,  at  spillet  trods  alt  understøtter  en  form  for  social 
opmærksomhed. Den foregår bare på et mere implicit plan i kraft af deres handlinger i spillet, 
deres måde at agere overfor hinanden i pressede situationer etc.  
I  forhold  til  at  virke  som  en  såkaldt  virtuel  vandkøler  (Malhotra  &  Majchrzak,  2004),  kan 
mediet  som  sådan  ikke  træde  i  karakter,  på  samme  vis  som  instant  messaging  gør  det  i 
Malhotra og Majchrzaks  (2004)  forsøg. Dog har  spillet den egenskab, at det giver deltagerne 
noget at  tale om, en  form  for referenceramme, en slags social  læringshistorie  (Wenger, 2004), 
der kan bruges til at reengagere deltagerne i nye situationer. På den måde understøtter spillet 
det  sociale  opmærksomhedsaspekt.  Vi  ser  for  eksempel  i  interviewet,  hvorledes  deltagerne 
griner og kommenterer på Peter, da han beskriver  forskellige spiltyper, som  i sig selv blot er 
generelle  referencer  til  sådanne  typer,  men  resten  af  gruppen  genkender  straks,  hvem  i 
gruppen de forskellige typer afspejler: 
”Der er dem, der straks vil fare ud og skyde alle monstre og samle alle ting og 
forsvinde i en eller anden retning ik’. Og så er der dem [Søren: højt og kort 
latterudbrud], der sådan vil fare vild [høj latter fra flere især Anne, som Peter 
hentyder til her], og så… [Alle griner] Og så er der dem, der vil sådan forsøge at 
koordinere indsatsen ik’! [Anne griner lidt] Og klarer monstrene sammen og 
sådan noget…” 
(Peter i interviewet, 05:45) 
På denne vis ser vi HeXen II minde om det, Olson & Olson (2000) argumenterer for, at et face‐
to‐face  opstatsmøde  eller  teambuildingskursus  kan  gøre  for  deltagerne  ved  etableringen  af 
sociale relationer i et virtuelt samarbejde. 
OPSAMLING 
Som  opsamling  på  spilmediets  betydning  for  etableringen  af  en  social  praksis  kan  vi 
sammenfattet sige, at vores forsøg med HeXen II har formået, på det vi kalder et tavst plan, at 
støtte op om en forhandlingsproces i forbindelse med etableringen af et fælles grundlag og en 
fælles  forståelse af rammerne  for praksis. Det har også vist sig, at HeXen  II som virtuelt rum 
kan  være  med  til  at  mindske  oplevelsen  af  fysisk  adskillelse  og  dermed  øge  oplevelsen  af 
nærvær og samtidig tilstedeværelse. Dog primært en opgaveorienteret opmærksomhed, som er 
nødvendig for at få samarbejdet til at fungere. I forhold til det sociale opmærksomhedsaspekt 
af spillet, har det endvidere vist sig, at HeXen II er en kilde til fælles samtale og etablering af 
en fælles oplevelse og historie om deltagernes spilpraksis. 
Afslutningsvis har det vist sig, at der  i  forhold  til mediet er  forhold, som bør og skal  tages  i 
betragtning ved brugen  af  et  spil  som HeXen  II  i  forbindelsen med  etableringen af  en  social 
praksis.  I  forhold  til  mediets  betydning  for  deltagerforudsætninger  og  gruppens 
sammensætning, har det vist sig at have stor betydning, hvilket spil og genre deltagerne kastes 
ud  i, sammenholdt med de  forudsætninger de har  for at beherske og kunne agere  i et sådan 
spil.  
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Kapitel 8 -  Konklusion 
I vores speciale har formålet været at undersøge, hvordan online computerspil kan være med 
til  at  etablere  sociale  relationer mellem mennesker  i  et  virtuelt  rum.  Til  dette  formål  har  vi 
udført et forsøg, hvor fire deltagere har spillet HeXen II sammen, over en eftermiddag på RUC. 
På baggrund af dette forsøg har vi opstillet følgende problemformulering: 
Hvilke betydninger har erfaringsudveksling og et 3D‐baserede virtuelt miljø for 
etableringen af en social praksis i et multi‐user online computerspil? 
Problemformuleringen  er  efterfølgende  blevet  behandlet  i  vores  analyse,  hvori  vi  har 
undersøgt  de  to  kategorier,  erfaringsudveksling  og  roller,  som  blev  tilvejebragt  via  det 
empiriske materiale, som er udledt af forsøget. 
Analysen  af  erfaringsudvekslingen,  i vores  forsøg, har vist,  at  erfaringsudveksling udgør  en 
fundamental  betydning  for  etableringen  af  deltagernes  sociale  praksis.  Denne  praksis  er 
kendetegnet  ved,  at  de  gennem  erfaringsudvekslingen  foretager  forhandlinger  af,  hvordan 
spillet og dets gameplay skal forstås, og hvordan opgaver skal løses. 
Begrebet  erfaringsudveksling  dækker  over  de  forskellige  erfaringer,  viden  og  kompetencer, 
som deltagerne  inddrager  i deres spil, og det kan  forstås ved et  tematisk  indhold og som en 
funktion. Det tematiske indhold, der er relateret til de erfaringer deltagerne gør sig undervejs i 
spillet, kan  inddeles  i fem temaer: funktionalitet, navigation og orientering,  italesættelse samt 
gameplay.  De  forskellige  temaer  tjener  forskellige  formål.  Navigation,  orientering  samt 
italesættelse  hjælper  deltagerne  til  at  være  opmærksomme  på  hinanden,  mens  de  to  andre 
temaer funktionalitet og gameplay bidrager til at opbygge en fælles viden om spillet.  
Erfaringsudvekslingerne  tjener også  forskellige  funktioner. Dels som  redskab  til  forhandling, 
dels som smalltalk og endelig til at skabe deltagernes roller. Som forhandlingsredskab bruges 
erfaringsudveksling til at forhandle en fælles forståelse af spillets gameplay. I forhandlingerne 
tager deltagerne afsæt  i den  fælles viden, de har opbygget gennem  spillet. Karakteristisk  for 
forhandlingen  er,  at  den  ofte  sker  på  et  tavst  og  uudtalt  plan,  hvor  en  accept  af  en 
erfaringsudveksling tilkendegives gennem handling. Funktionen smalltalk hjælper deltagerne 
til  at  etablere  interaktion.  Som  et  baggrundsmæssigt  lydtapet  hjælper  smalltalk  endvidere 
deltagerne til løbende at danne sig overblik over, hvilke aktiviteter, der finder sted og hvor de 
hver  især  befinder  sig  i  forhold  til  hinanden.  Den  tredje  og  sidste  funktion,  som 
erfaringsudveksling  har,  er  som  redskab  til  at  skabe deltagernes  roller. De  erfaringer  og de 
kompetencer  deltagerne  bidrager  med  i  spillet,  og  som  kan  bruges  som  redskab  til 
forhandling, er med til at skabe deres indbyrdes roller. Roller skabes dog også gennem måden, 
hvorpå deltagerne indgår i spillet. En anden betydning for deltagernes roller relaterer sig til de 
forventninger,  deltagerne  har  til  deres  egen  rolle  i  spillet.  Der  er  således  en  sammenhæng 
mellem  deltagernes  forventninger  til  egne  præstationer  forud  for  spillet  og  deres  faktiske 
adfærd undervejs i spillet. Samlet set er roller med til at definere, deres sociale interaktion og 
samarbejde, som tilsammen udgør deres praksis. 
I analysen ser vi flere eksempler på, at spillet, som et 3D‐baseret virtuelt miljø, har betydning 
for deltagernes  interaktion. En  faktor, der  spiller  en  rolle,  er betydningen  af  en oplevelse  af 
tilstedeværelse. I forsøget ser vi blandt andet, at deltagerne orienterer sig mod hinanden i kraft 
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af deres  avatarer,  når  de  er  samlet. Dette  kan  indikere,  at  spillet  understøtter  oplevelsen  af 
samtidig  tilstedeværelse.  Omvendt  ser  vi  en  tendens  til,  at  deltagerne  er  mindre 
opmærksomme på hinanden, når de  er  adskilt, hvor  en manglende  samtidig  tilstedeværelse 
opleves  som  et  fravær  af den manglende deltager. Disse observationer peger  i  retning  af,  at 
spillet kan illudere en fysisk virkelighed på godt og ondt og derigennem også kan være med til 
at  understøtte  deltagernes  opmærksomhed  på  hinanden.  Opmærksomhed  går  her  både  på 
deltagernes handlinger i spillet og deres måde at agere over for hinanden. Opmærksomheden 
har følgende betydning i den forstand, at den kan hjælpe deltagerne til at danne sig et indtryk 
af hinanden samt at kunne orientere sig i forhold til hinanden. 
I en parallelisering til Wengers sociale teori om læring har vi påvist, at vores deltagere initierer 
etableringen  af  en  social  spilpraksis.  Gennem  denne  parallelisering  til  Wengers 
praksisfællesskabsbegreb og med udgangspunkt  i hans  forståelse af  læring, har vi endvidere 
illustreret,  at HeXen  II  som  et MOG kan betragtes  som  læringsrum  for  sociale  relationer. Et 
rum  for  læring  i Wengers  forståelse er et rum, hvor deltagerne har mulighed  for at engagere 
sig  i  praksis  og  derigennem  skabe  ny  oplevelser,  der  er  med  til  at  forme  deres 
deltagelsesidentitet  og  deres  syn  på  dem  selv.  Gennem  denne  tilblivelse  af  deres 
deltagelsesidentitet er de med til at påvirke praksis og dermed får deres handlinger betydning. 
Læring  i et  sådan  læringsrum handler dermed  ikke om  tilegnelse af  specifikke kompetencer, 
viden eller kunnen, men om at understøtte udviklingen af et  lærende  fællesskab – et rum  for 
dannelse af en social praksis. 
Vores analyse har tilmed vist, at der er flere forhold, der gør sig gældende i forhold til brugen 
af  MOG  som  læringsrum.  Som  virtuelt  læringsrum  sætter  MOG  nogle  særlige  rammer  for 
deltagernes  kommunikation  samt  deres  måde  at  handle  og  agere  på.  For  at  indgå  aktivt  i 
praksis stilles der store krav til deltagerne om at skulle forholde sig til hinanden og bidrage til 
samtalerne.  De  skal  både  forholde  sig  til  spilmæssige  krav  om  at  navigere  deres  avatar, 
orientere  sig  i  rummet  og  forstå  spillets  gameplay.  Samtidig  skal  de  deltage  i  løsningen  af 
opgaver  og  derved  indgå  i  den  fælles  praksis.  Disse  krav  kan  være  med  til  at  sætte  en 
begrænsning  for  læringspotentialet  i  forhold  til  etableringen  af  sociale  relationer  via 
engagementet  i  spilpraksissen.  For  deltagere,  der  har  svært  ved  at  opfylde  de  spilmæssige 
krav,  kan  det  være  problematisk  også  at  skulle  forholde  sig  til  de  andre  og  deltage  i  de 
samtaler,  der  finder  sted,  idet  de  spilmæssige  aspekter  kræver  al  deres  opmærksomhed.  I 
forsøget ser vi således indikationer på, at manglende spilmæssige kompetencer kan virke som 
en hæmsko  for deltagernes aktive deltagelse  i den sociale  interaktion. Dette betyder, at MOG 
som  socialt  læringsrum  ikke  nødvendigvis  rummer  de  samme  læringsmuligheder  for 
deltagerne i spilpraksissen. 
Set  i  et  noget  bredere  perspektiv  peger  vores  forsøg  i  retning  af,  at MOG  kan  agere  socialt 
læringsrum  i  en  organisatoriske  kontekst  med  sigte  på  at  etablere  sociale  relationer  blandt 
deltagere  i virtuelle  team. MOG kan danne basis  for understøttelsen  af  social  interaktion og 
dermed etablering af en vis grad af sociale relationer afhængig af de deltager, der måtte træde 
ind  i dette  rum  og den  erfaring  og de  kompetencer de  bringer med  sig. Man  kan dog  ikke 
tillægge  læringsrummet specifikke organisatoriske hensigter eller  institutionelle rammer eller 
på anden måde sikre sig et vist niveau af social interaktion i rummet. 
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Læringsmæssigt  peger Dirkinck‐Holmfeld  (2002)  på  to  retninger  inden  for CSCL‐feltet,  som 
vægter  forskellige elementer ved  læringsprocessen. Den  fleksible  tilgang, der er  tekstbaseret, 
giver  rig  lejlighed  til  fordybelse,  refleksion  og  argumentation,  hvilket  også  er  et  generelt 
kendetegn ved et rum for læring. Denne form for rum adskiller sig fra læringsrummet i MOG. 
Spillet giver  ikke megen plads  til  fordybelse, velovervejede og reflekterede diskussioner eller 
forhandlinger  i  forhold  til  de  beslutninger,  der  skal  træffes  for  at  løse  opgaverne  i  spillet. 
Dertil  er  spillet  for  aktionspræget. Ud  fra disse  præmisser  kan det derfor diskuteres,  om  et 
MOG kan fungere som læringsrum. Med udgangspunkt i den anden læringsteoretiske tilgang 
med det kollaborative og  samspilsorienterede perspektiv,  argumenterer vi dog  for,  at der  er 
potentiale i at anvende MOG som læringsrum for etablering og udvikling af sociale relationer. 
Til  forskel  fra  et  traditionelt  kollaborativt  læringsrum,  hvor  målet  er  at  opnå  ny  viden  og 
erkendelse  igennem dialog  og  forhandling,  er målet med dialogen  og  forhandlingen  i MOG 
imidlertid  at opnå viden og  indsigt om hinanden. Når dette  er  sagt, viser vores  forsøg, dog 
også,  at  spillets  iboende  elementer påvirker  læringsprocessen, og man bør derfor have disse 
elementer for øje, når man sætter mennesker stævne i det virtuelle rum. 
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Kapitel 9 -  Diskussion og perspektivering 
På baggrund af vores analyse og konklusion vil vi diskutere nogle af de perspektiver, der er 
blevet rejst  i  forhold  til brugen af online computerspil, som socialt  læringsrum. Diskussionen 
vil dels tage afsæt i nogle didaktiske overvejelser og dels i nogle spildesignmæssige. 
Didaktiske overvejelser 
I  indledningen præsenterede vi  en potentiel brug af online  computerspil,  som vi  forestillede 
os,  at  det  kunne  indgå  som  læringsrum  i  en  organisatorisk  kontekst.  I  forbindelse  med  de 
didaktiske  overvejelser  vil  vi  endnu  en  gang  vende  blikket  mod  denne  situation.  Et  af  de 
spørgsmål,  der  melder  sig  i  forlængelse  af  vores  analyse,  er,  hvorledes  MOG  kan  bruges  i 
praksis. Et andet er, hvilke komplikationer, der kan opstå, og som virksomheder bør have for 
øje, inden de begiver sig ud i at bruge computerspil. 
Enhver  organisation  såvel  som  dens  medarbejdere  er  sin  egen,  og  det  bør  der  altid  tages 
hensyn  til. Der er  ikke  to organisationer, som er ens, og derfor  ikke  to med de samme behov 
for og udbytte af et givent læringsrum. Det betyder dog ikke, at man er nødsaget til at opfinde 
den dybe  tallerken, hver gang man vil  initiere en ny praksis. Det handler om at skabe nogle 
overordnede strukturelle rammer for anvendelsen af MOG. 
I  vores  analyse  har  vi  vist,  hvordan  MOG  som  læringsrum  kun  i  begrænset  omfang 
understøtter de processer, der  forudsættes  at være  til  stede  for  at understøtte  læring. For  at 
udnytte de muligheder, der er  for at etablere en social praksis  i et MOG, mener vi derfor, at 
MOG bør  indgå  i et  længerevarende  forløb, hvor der tages højde for, at der kan skabes nogle 
elementer, som understøtter etableringen af et  lærende fællesskab. Dette kræver, at der er tid 
og plads  til  fordybelse og  refleksion –  ikke nødvendigvis  i  selve  spillet, men  i  forhold  til de 
tilhørende rammer. 
Et  scenarium  for  brugen  af  MOG  kunne  være  en  virksomhed  som  skal  til  at  udvikle  og 
redesigne  en  formel1  racer  efter  nye  sikkerhedsstandarter.  Til  dette  formål  vælger 
virksomheden  at  oprette  et  virtuelt  team  bestående  af  deres  førende  eksperter  inden  for 
software, hardware og sikkerhedskonventioner.  I denne situation kunne man  tilrettelægge et 
virtuelt opstartsseminar for det ny team. Det kunne foregå i virksomhedens interne 3D‐miljø – 
hvis  den  har  et  sådan  –  eller  et  sted  som  Second  Life.  Hensigten  med  et  sådan  virtuelt 
opstartsseminar  skulle  være  at  skabe  sociale  rammer  for  etableringen  af  en  virtuel 
arbejdspraksis og grundlag for en fælles praksishistorie, som teamet kan etablere deres faglige 
arbejde omkring. 
Til  at  vise  hvorledes  et  MOG  kunne  indgå  i  et  virtuelt  opstartsseminar  har  vi  nedenfor 
udarbejdet en skematisk oversigt over, hvordan et sådan scenarium kunne tilrettelægges:  
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VIRTUELT OPSTARTSSEMINAR 
 
DELTAGEL-
SESFORM INDHOLD MATERIALE MÅL 
ARBEJDS-
FORM EVALUERING 
Info-mail sendes 
til deltagerne ca. 
14 dage før 
opstarten af 
seminariet 
Information om 
mødetid og sted for 
første seminardag 
samt en plan over 
resten af forløbet. 
Vedlagt er også en 
vejledning i, hvordan 
deltagerne logger sig 
ind og vælger deres 
avatar i Second Life. 
Mail sendt til deltag-
erne, om deres 
oprettelse som 
brugere i både 
Second Life og HeXen 
II 
   
A2A-seminar30
Tid & dato 
Second Life 
1. Introduktion til 
forløbet 
ved leder (HR-
medarb.) 
2. Præsentation af 
deltagerne 
3. Tematisk intro til 
spillet samt valg af 
avatarer 
4. Teknisk intro til 
spillet og evt. an-
dre systemer 
Diverse manualer og 
beskrivelser, der er 
tilgængelige på den 
interne materialeda-
tabase i pdf-format. 
Se: www.xxx.com
1. At få kendskab til 
formålet med for-
løbet og det sær-
lige ved virtuelt 
samarbejde 
2. At få et 
førstehåndsindtryk 
af kommende 
kollegaer og bag-
grundsinformation 
om dem 
3. At motivere del-
tagerne og skabe 
grundlag for ud-
viklingen af en 
fælles praksishi-
storie 
4. Konkret erfaring 
med og brug af 
systemerne samt 
den nødvendige in-
stallation 
1. Oplæg fra tovhold-
er samt 
plenumdebat 
2. Plenumpræsenta-
tion 
3. En filmisk præ-
sentation af HeXen 
II, dets gameplay 
og historien bag. 
Afsluttes med en 
evaluering af dagen i 
plenum. 
Spilsession 
Tid & dato 
HeXen II 
Deltagerne skal gen-
nemføre en hub med 
dertilhørende opgav-
er. 
HeXen II, hvor der 
logges på via: 
www.xxx.com/hexen
2
At deltagerne 
etablerer sociale rela-
tion til hinanden. 
At deltagerne 
etablerer en social 
spilpraksis. 
At deltagerne vi-
dereudvikler deres 
egen fælles praksishi-
storie på baggrund af 
det virtuelle 
opstartsseminar 
Virtuelt samarbejde i 
HeXen II 
Deltagerne evalueres 
på engagementet i 
spillet. 
 
Sessionen og deltag-
erne vurderes på det 
efterfølgende enga-
gement og motiva-
tionen for påbegynd-
elsen af det faglige 
arbejde. 
A2A-seminar 
Tid & dato 
Second Life 
1. Afsluttende ple-
numdebat af ople-
velsen af spilses-
sionen 
2. Intro til det videre 
faglige arbejde i 
termer fra spilver-
denen v/leder 
Diskussionsforum i 
Second Life. 
Se: 
www.secondlife.com/i
sland666
 
Både forumet i 
Second Life samt 
HeXen II er til-
gængeligt efter se-
minariet. 
At deltagerne opnår 
en mening med rela-
tionen mellem spil-
sessionen og deres 
videre samarbejde. 
At deltagerne op-
lever, at de har eta-
bleret et fælles socialt 
reference rum for 
deres samarbejde, 
som de kan vende 
tilbage til, når de har 
behov for det. 
Oplæg fra tovholder 
samt plenumdebat i 
Second Life. 
 
Tabel 3 - Et eksempel på et virtuelt opstartsseminar over to-tre dage 
 
Skemaet  er  udformet  som  nogle  guidelines  til,  hvordan  man  rent  didaktisk  kunne 
sammensætte  et  virtuelt  opstartsseminar.  Deltagerformen  indikerer,  hvor  og  under  hvilken 
form, det virtuelle møde skulle  tage sig ud.  Indholdet viser, hvad der  i praksis skulle  foregå  i 
den  givende  session.  Materialet  henviser  til,  hvilken  form  for  materiale  deltagerne  skulle 
arbejde med,  og hvor de  i  så  fald  kunne  finde det. Målet  indikerer, det  ønskede udbytte  af 
sessionen og Arbejdsformen indikerer, på hvilken måde dette skulle opnås ud fra det materiale 
                                                 
30 A2A = avatar-to-avatar mødeform (i sammenligning med face-to-face møde) 
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og indhold, der er tilkendegivet. Evalueringsformen kunne være måden, hvorpå både deltagere 
og ledelse kan få vished om udbyttet og nytten af forløbet i forhold til teamets sociale praksis. 
Nogle  af  de  problemer,  vi  ser  relateret  til  brugen  af  et  sådan  virtuelt  opstartsseminar  i  en 
organisatorisk kontekst, er blandt andet forbundet med at  indarbejde det som en naturlig del 
af etableringen af nye arbejdsteam. Dels handler det om, at få introduceret et sådan koncept på 
en hensigtsmæssig måde overfor medarbejderne, således at de kan se  relevansen af at  skulle 
bruge  tid  og  ressourcer  på  seminariet.  Det  betyder,  at  konceptet  bør  blive  introduceret  af 
ledelsens som en del af virksomhedens personalestrategi. På den måde kan man signalere, at 
man ledelsesmæssigt bakker op omkring seminaret samt mener, at det er af betydning både for 
medarbejderne og virksomheden. Dels handler det om, hvorledes man kan  få etableret nogle 
værkstøjer  til  at  evaluere,  om  hensigten  med  konceptet  nås,  både  fra  et  medarbejder‐  og 
ledelsesperspektiv. Hvilke pejlemærke skal der til for at indikere, om et virtuelt opstartseminar 
skaber et socialt  fundament  for det efterfølgende  faglige samarbejde.  I skemaet nævner vi, at 
en måde, hvorpå man kan vurdere om spilsessionerne underbygger etableringen er ved at se 
på deltagernes motivation  for og efterfølgende engagement  i det  faglige arbejdsteam. Hvilke 
indikatorer, man  i denne  sammenhæng  skal  se efter, må  ligge  i  tråd med de aspekter, vi  for 
eksempel  så  i vores  forsøg. Her var  spillet med  til  at  skabe  en  referenceramme,  en  form  for 
fælles  historie,  som  deltagerne  brugte  i  interviewet  ved  at  hentyde  til  hinandens  ageren  i 
spillet,  selvom  samtalen  drejede  sig  om  noget  andet. De  havde  noget  at  være  fælles  om  og 
dermed et udgangspunkt for videre samarbejde. 
I forlængelse af dette referenceskabende fænomen, falder det naturligt at spørge om, hvordan 
man  i praksis kan bygge bro mellem  spiloplevelsen og det videre  faglige  arbejde.  I  skemaet 
foreslår  vi,  at  man  på  den  afsluttende  seminardag  lader  lederen  eller  teamkoordinatoren 
afrunde seancen ved at drage nogle paralleller mellem samarbejdet i spillet og det samarbejde, 
som  gruppen  netop  står  overfor.  En  ulempe  ved  denne  fremgangsmåde  kan  findes  i  de 
tilfælde, hvor samarbejdet for eksempel  ikke har fungeret  i spillet, hvor enkelte deltagere har 
haft ubehagelige oplevelser ved at deltage, eller har været udelukket  fra at deltage eventuelt 
på  grund  af  tekniske  vanskeligheder.  I  sådanne  tilfælde  kan  det  være  uhensigtsmæssigt  at 
anvende spiloplevelsen som bindeled. På den anden side kan man argumentere for, at uanset 
hvilken oplevelse deltagerne måtte sidde tilbage med efter seminaret, så er der på den ene eller 
anden  måde  etableret  nogle  sociale  relationer.  Og  i  den  sammenhæng  er  det  tovholderens 
opgave  at  vende  disse  oplevelser  til  noget  konstruktivt.  Man  kunne  for  eksempel  tage 
udgangspunkt  i, hvilke problemer deltagerne oplevede, og hvordan de  løste dem. Skete dette 
på en god måde for alle implicerede, eller kunne man have gjort det anderledes? I så fald hvad 
kunne man  lære  af  sådanne  oplevelser,  og  hvordan  kunne disse  oplevelser  tages med  i det 
videre arbejde? 
En  af  grundene  til,  at  vi  foreslår,  at  man  bibeholder  både  spillet  og  konferencerummet 
tilgængeligt  for deltagerne efter, at seminariet er afviklet, skyldes, at vi mener, det kan være 
rart  for  deltagerne  at  have  et  frirum,  hvor  de  kan  give  sig  i  kast  med  andre  ikke  fagligt 
relaterede ting – det kan være deres virtuelle vandkøler. Så hvis lysten og tiden er til det kan 
de eventuelt fortsætte spillet der, hvor de slap.  
Alt i alt er der en stor udfordring i at få et sådan koncept til at fungere i praksis, men vi mener 
også, at vores  forsøg har vist, at der er potentiale  i at begive  sig  i kast med det,  forudsat, at 
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man tager højde for nogle af de aspekter, vi har skitseret i dette kapitel samt fremhævet i vores 
konklusion.  Det  drejer  sig  om  både  at  have  øje  for,  at  forløbet  kommer  til  at  foregå  på 
deltagernes  præmisser  og  ikke  teknologiens,  hvilket  i  udstrakt  grad  er  en  didaktisk 
tilrettelæggelsesopgave. Samtidig handler det om at have de  rette materialer at arbejde med, 
og den opgave hører under de spildesignmæssige udfordringer. 
Designmæssige overvejelser 
Da vi  i  sin  tid  søgte efter et MOG, der kunne bruges  i vores  forsøg, blev vi overrasket over, 
hvor få brugbare kollaborative spil, der er på marked. De computerspil, vi fandt, bar tydeligt 
præg  af  at  være  designet  til  en  underholdningsindustri,  hvor  det  er  action,  der  sælger. 
Størstedelen af de MOG, der findes er således First person shooter spil (FPS), der handler om 
at kæmpe mod hinanden i hold. En anden populær type spil er Dungeon and Dragon genren, 
som  bygger  på  koncepter  fra  rollespil.  I  forhold  til  de  læringsmæssige  perspektiver  og  den 
organisatoriske kontekst, som MOG skal indgå i, ser vi flere problemer ved disse typer spil. 
Som  vi  ser  det,  er  problemet  med  FPS  spil,  at  de  lægger  for  stort  et  fokus  på 
konkurrenceprægede aktivitet, hvilket kan være en hindring  for et gensidigt arrangement og 
dermed etableringen af en fælles praksis blandt alle de deltagende parter. Vi mener ligeledes, 
at  en  understøttelse  af  forhandling  i  denne  genre  kun  findes  i  begrænset  omfang.  Dette 
tillægger vi genrens gameplay,  som grundet  sin  simplicitet, kan overflødiggøre diskussioner 
om de  fælles mål samt  forhandling af  fælles grundlag  for samarbejdet. Det har dog vist sig  i 
vores forsøg, at dette aspekt spiller en mindre rolle i etablering af en social praksis.  
I forhold til rollespilgenren er det kompleksiteten, vi ser som en hindring. For at få et udbytte 
af denne  type  spil, kræver det, at man bruger en del  tid på at  sætte  sig  ind  i  spillets mange 
elementer.  Dette  er  dog  udelukkende  antagelser,  og  vi  ser  derfor  et  behov  for  yderligere 
forskning i de forskellige genres læringspotentiale.  
Men  hvad  bør  MOG  indeholde  for  at  understøtte  etableringen  af  en  social  praksis  og 
udviklingen  af  et  lærende  fællesskab?  Set  ud  fra  et  læringsmæssigt  synspunkt  er  en  af  de 
største udfordringer  at designe  spil, der  tager højde  for,  at der kan  indgå deltagere  i  spillet 
med  meget  forskellige  kompetencer  og  spillerkvalifikationer.  Set  ud  fra  et 
kommunikationsmæssigt og designmæssigt datalogisk synspunkt handler det i høj grad om at 
inddrage elementer, der understøtter deltagernes interaktion. Det 3D‐baserede virtuelle miljø, 
har  som  vi  har  vist  i  analysen,  både  en  positiv  og  negativ  indvirkning  på  oplevelsen  af 
samtidig tilstedeværelse. Vi mener, at forskellige former for understøttelse af opmærksomhed 
kan være en måde at imødekomme denne problematik. I HeXen II har deltagerne for eksempel 
kun adgang til hinandens aktiviteter i kraft af den verbale kommunikation, i de tilfælde, de er 
spredt  for  alle  vinde. Visuelle  hjælpemidler  til  at  orientere  sig  om,  hvor man  befinder  sig  i 
spilverdenen, og  ligeledes hvor de andre deltagere befinder sig, kunne derfor være en mulig 
hjælp. En anden mulighed kunne være en synliggørelse af de forskellige deltageres aktiviteter. 
De her listede emner er imidlertid kun resultatet af vores ene forsøg. Yderligere undersøgelser 
af  de  forskellige  aspekter  af  kommunikationen  og  interaktionen  er  derfor  essentiel  i 
forbindelse med design af fremtidige MOG som sociale rum for læring. 
Med dette  speciale har vi anlagt et bredt perspektiv på etableringen af  sociale  relationer  i et 
MOG. Gennem vores forsøg har vi fået indsigt i, hvordan et MOG, som HeXen II, kan facilitere 
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dannelsen af en social praksis. Den eksplorative  tilgang  i  forsøget  rejser dog  flere spørgsmål 
end den besvarer, men vi håber, at vi med vores speciale kan inspirere andre til at fortsætter, 
hvor vi har sluppet. 
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Emneområde Forskningsspørgsmål Interviewspørgsmål 
1) 
Introducere
nde 
samarbejde 
 
Hvad  er  deltagernes 
oplevelse  af  at  skulle 
samarbejde i spillet? 
Hvordan synes  I det gik med at 
spille sammen? 
Hvis  I  havde  nogen 
forventninger  til  spilsessionen, 
hvordan stemmer de så overens 
med forløbet? 
2) 
Etablering 
af 
samarbejdet 
Hvordan  synes  I,  at  det 
gik  med  at  etablere 
kontakt til hinanden? 
Hvilken  betydning  havde 
det  for  spilsessionen,  at  I 
ikke  kendte  hinanden  I 
forvejen? 
Hvordan  stemmer  de 
indtryk  I  fik  af  hinanden 
overens, med det indtryk I 
har af hinanden nu? 
Hvordan synes I, at det gik med 
at få opstartet et samarbejde? 
Hvordan synes I, det gik med at 
kommunikere  sammen  i  spillet, 
når I ikke kendte hinanden? 
Fik  I  ét  indtryk  af  hinanden  i 
spillet,  som  er  anderledes  nu, 
hvor  I  er  samlet  og  kan  se 
hinanden? 
3) 
Samarbejde 
overordnet 
 
  Hvordan synes  I det gik med at 
udføre  de  forskellige  opgaver  i 
spillet sammen? 
Hvad var nemt? Hvorfor? 
Hvad var svært? Hvorfor? 
 
4) 
Koordinerin
g  og 
forhandling 
  Var det  nemt  at  nå  til  enighed, 
om  hvordan  I  skulle  komme 
igennem spillet? 
Hvad gjorde det nemt? 
Hvad virkede hindrende? 
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5)  Spillets 
(som medie) 
betydning 
for 
samarbejdet 
  Hvad  var  det  sjoveste  ved  at 
arbejde  sammen  i  netop  dette 
spil? 
Hvad var det mest irriterende? 
Er der noget i spillet, der kunne 
have været sjovt at kunne? 
Er  der  noget,  som  I  synes  er 
rigtig godt,  I  ikke  skulle  i dette 
spil? 
6)  Synet  på 
hinanden 
efter 
”diskussion
en” 
  Har det, at vi har  siddet her og 
talt  sammen  noget  tid  ændret 
jeres første indtryk af hinanden? 
7) 
Evaluering 
af  hele 
pilotforsøge
t 
Debriefing  Har  I  nogen  kommentarer  til 
pilotforsøget? 
Hvordan  synes  I  forløbet  har 
været?  
Hvad synes I om valg af spil?  
Er der noget I synes burde være 
gjort anderledes? 
Har  I  nogle  yderligere 
kommentarer til noget, vi måske 
ikke har tænkt på? 
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Kære XX 
Vi  er  to  specialestuderende, der  er  i gang med  at  skrive  et  speciale, der kombinerer  fagene; 
Datalogi,  Kommunikation  samt  Pædagogik  og  uddannelsesstudier.  Vores 
hovedomdrejningspunkt er brugen af online computerspil.  
Vi står netop nu overfor at skulle foretage en pilottest af brugen af online computerspil, og det 
er derfor vi  retter henvendelse  til dig. Vi vil høre, om du er  interesseret  i at bruge en  lørdag 
eftermiddag på at spille sammen med og måske imod et par andre? Du vil samtidig være med 
til at hjælpe os videre med vores undersøgelse og speciale. 
Selve seancen vil komme til at løbe af stablen lørdag den 17. februar 2007 i tidsrummet mellem 
11:00 og 17:00, og vil foregår på Roskilde Universitet. I løbet af dagen vil vi sørge for, at der er 
mad,  drikke,  the  og  kaffe.  Og  hvis  det  har  din  interesse,  vil  du  naturligvis  modtage  et 
sammendrag  af  vores  speciale  samt  resultatet  af  vores  undersøgelse,  når  vi  det  foreligger 
senere på året. 
Vi håber meget, at du er  interesseret og gerne vil afsætte din  lørdag til at hjælpe os. Vi beder 
dig dog under alle omstændigheder, om at fortælle os, om du deltager eller ej. Dette bedes du 
gøre på en af nedenstående mailadresser inden onsdag den 07.02.07.  
Takker du ja til at deltage, vil du, et par dage før selve seancen, modtage en mail, der uddyber 
tid og sted for, hvor du skal møde. 
Vi håber, vi ses den 17. februar. 
 
Med venlig hilsen, 
Maria Ie Pedersen & Benedicte Fleron 
KONTAKTINFORMATION: 
Maria: mariaie@ruc.dk
Benedicte: bff@ruc.dk
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Bilag 3: Mail til forsøgsdeltagere - medstuderende 
 
Kære medstuderende 
Vi  er  to  studerende,  der  er  i  gang  med  at  skrive  integreret  speciale  i  fagene:  Datalogi, 
Kommunikation  samt  Pædagogik  og  uddannelsesstudier.  Vores  hovedomdrejningspunkt  er 
brugen af online computerspil, og vi står netop nu overfor at skulle foretage en pilottest af et 
online  computerspil.  Vi  skal  bruge  4  deltagere  og  har  allerede  fundet  tre:  to  mandlige 
deltagere  og  en  kvinde.  Vil  kunne  dog  godt  tænke  os  endnu  en  kvindelig  deltager.  Vi  vil 
derfor  høre,  om  en  af  jer  piger  på  Datalogi  kunne  være  interesseret  i  at  bruge  en  lørdag 
eftermiddag på at spille sammen med og måske imod et par andre?  Hvis ikke du hører til det 
kvindlige køn, kender du måske en pige der kan hjælpe os. Det ville være til stor hjælp for os 
til vores videre undersøgelse og speciale! 
 
For at kunne deltage har vi imidlertid nogle krav, som skal være opfyldt: 
Du skal have kendskab til computerspil 
Du skal have erfaringer med brug af avatarer 
Du skal have spillet minimum 50 timer inden for det sidste halve år 
Du må ikke være hardcore gamer 
Du skal have kendskab til og erfaringer med brug af chat, instant messaging eller IP‐telefoni. 
 
Af praktiske oplysninger kan vi fortælle, at seancen vil komme til at løbe af stablen lørdag den 
17.  februar 2007  i  tidsrummet mellem 11:00 og 17:00 og vil  foregå på Roskilde Universitet.  I 
løbet af dagen vil vi sørge for, at der er mad, drikke, the og kaffe. Og hvis det har din interesse, 
vil  du  naturligvis  modtage  et  sammendrag  af  vores  speciale  samt  resultatet  af  vores 
undersøgelse, når vi foreligger det senere på året. 
Vi håber meget, at du er  interesseret og kan afsætte  tid  lørdag  til at hjælpe os. Hvis  ikke du 
selv spiller, kender du måske en anden pige der gør det.  I så  fald må du meget gerne sende 
mailen videre. 
Takker du ja til at deltage, vil du, et par dage før selve seancen, modtage en mail, der uddyber 
tid og sted for, hvor du skal møde. 
Vi håber at høre fra dig, gerne så hurtigt som muligt. 
 
Med venlig hilsen, 
Maria Ie Pedersen & Benedicte Fleron 
KONTAKTINFORMATION: 
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Maria: mariaie@ruc.dk 
Benedicte: bff@ruc.dk
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Bilag 4: Mail til forsøgsdeltagere – opfølgende 
informationer 
 
Kære XXX 
Endnu  en gang  tak  fordi du vil deltage  i vores pilotforsøg og hjælpe os med vores  speciale. 
Her er som  lovet  lidt praktiske  informationer om, hvor og hvornår du skal møde op på RUC 
på lørdag. 
I  er  som  sagt  fire  personer,  der  skal  spille  sammen.  I  må  imidlertid  ikke  mødes  inden 
spilsessionen,  så  derfor  har  vi  opstillet  en  lille  logistisk  plan,  som  vi  vil  bede  dig  om  at 
overholde.  
Du  skal  være  med  toget  ude  på  RUC  kl.  10:31,  hvilket  passer  med,  at  du  tager  toget  fra 
Hovedbanen kl. 10:08. Du skal møde op i lokale 43.1.06, her vil du møde en af os, som vil byde 
dig velkommen og sørge for, at du finder dig til rette. Har du problemer med at finde lokalet 
kan du altid ringe til os, så skal vi guide dig. 
I  lokalet,  vil  der  være  en  deltagermappe,  med  lidt  informationer  om  vores  speciale  samt 
formålet med pilotforsøget. Vi beder dig  læse den  igennem,  inden vi starter pilotforsøget. Vi 
gør  opmærksomme  på,  at  da  pilotforsøget  er  koncentreret  om  at  spille,  skal  du  være 
størstedelen af  tiden  i  lokalet. Der vil dog blive  serveret  lidt mad og drikke  til dig  i  løbet af 
dagen. 
Da de sidste deltagere først ankommer med toget kl. 10:58, må du forvente lidt ekstra ventetid, 
inden I kommer i gang med spillet. 
Har du  nogle  spørgsmål,  er du  velkommen  til  at  kontakte  os. Ellers  ses  vi  på  lørdag  til  en 
forhåbentlig sjov og hyggelig dag. 
Vi glæder os til at se dig! 
Venlig hilsen 
Maria & Benedicte 
___________________________________ 
Kontaktinformationer 
Maria: mariaie@ruc.dk, 31 22 54 56 
Benedicte: bff@ruc.dk, 21 82 00 69 
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Velkomst 
Kære  testdeltager,  vi  byder  dig  hjerteligt  velkommen  til  en  forhåbentlig  sjov  og 
underholdende lørdag her på RUC. 
I denne lille velkomstmappe vil du finde følgende dokumenter: 
En introduktion til vores speciale 
En introduktion til pilottesten samt informationer om forløbet af testen 
En introduktion til spillet 
En oversigt over items i spillet 
To spørgeskemaer 
En tidsplan 
Vi beder dig om at læse alle dokumenterne godt i gennem samt udfylde spørgeskemaet, inden 
vi begynder på selve spillet – og dermed testen. Har du nogle spørgsmål, bedes du stille dem 
inden vi går i gang. 
Vi gør opmærksom på, at du naturligvis vil optræde anonymt i vores speciale, men af hensyn 
til vores behandling af alle informationer, beder vi dig skrive dit navn (samt spillernavn, hvis 
du bruger et alias) på alle papirer, du benytter i løbet af dagen. 
Endnu en gang tak fordi du vil deltage og rigtig god fornøjelse. 
 
Venligst, 
Maria & Benedicte 
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Formålet med specialet 
”Spil dig til læring!” 
Ja, hvorfor  ikke? L’Oreal har gjort det  for  at vække  studerendes  interesse  for  firmaet og  for 
selv  at  tiltrække  egnede  kandidater  til  deres  koncern.  Key2Know  bruger  det  som  e‐
læringsredskab for deres kunder til udarbejdelsen af produkt‐ og proceskurser, og selv EU gør 
det på deres hjemmeside, for at børn og unge kan lære mere om EU. Idéen om leg og læring er 
dog  langt fra ny. Og den bruges  ikke kun til at formidle faglig viden. Inden for teambuilding 
for eksempel handler det om at udvikle nye sociale relationer internt i en gruppe på en sjov og 
underholdende måde  samtidig med,  at  kompetencer  udvikles  eller  styrkes. Hidtil  har  disse 
teambuilding kurser været rettet mod folk, der arbejde samme i deres dagligdag. Flere og flere 
mennesker  indgår  imidlertid  i  såkaldte virtuelle  teams, hvor de  skal  samarbejde på  tværs af 
afdelinger  eller måske  endda organisationer. Derudover kan  samarbejdet  foregå på  tværs  af 
landegrænser,  tidszoner,  sprog  og  kulturer.  Dette  giver  virtuelle  teams  flere  udfordringer. 
Særligt set i lyset af, at størstedelen, hvis ikke alt samarbejdet og den daglige kommunikation 
foregår via computer og Internet og ikke som normalt – ansigt til ansigt. 
Nogle  af  de  udfordringer,  som  virtuelle  teams  står  stillet  overfor,  handler  basalt  set  om, 
hvordan samarbejdet skal fungerer: at blive enige om en fælles arbejdsstrategi – hvordan skal 
opgaven  løses?  Eller  koordinering  og  uddelegering  af  arbejdsopgaver  –  hvem  tager  sig  af 
hvilke  opgaver  og  hvornår  skal  der  være  deadlines?  Men  også  mere  menneskelige 
problematikker  har  vist  sig:  såsom  at  have  tillid  til,  at  de  andre  i  teamet  løser  opgaven 
tilfredsstillende,  samt  det  at  være  opmærksomme  på  hverandre.  Hvordan  har  de  andre 
kolleger det? Er de stressede, eller er der problemer på hjemmefronten?  
Hvordan lærer folk, der indgår i virtuelle teams, at forholde sig til denne type problemer? Kan 
de lege sig til det? Og under hvilke forhold skal legen finde sted, hvis situationen skal afspejle 
deltagernes  virtuelle  samarbejde?  Online  computerspil  kunne  være  et  bud.  Tanken  om  at 
kombinere online computerspil og læring udgør fundamentet for vores speciale, idet vi ønsker 
at undersøge, om denne type spil kan bruges som læringsredskab for folk, der skal samarbejde 
som virtuelt  team. Vi ved  fra  andre undersøgelser,  at mange  af de mennesker, der  er  ivrige 
spillere  på  nettet,  over  tid  overkommer  flere  af  de  problemer,  der  ellers  er  kendt  fra 
samarbejde via Internettet, og at de knytter tætte bånd. Det, vi også ved, er, at disse personer 
har en ting til fælles – spillet! Hvad, vi ved mindre om, er, hvilke relationer, der opstår blandt 
mennesker, der ikke kender hinanden og som sættes til at spille sammen over kort tid. Det er 
her, du kommer ind i billedet! 
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Formålet med pilottesten 
Med afsæt i interesseområdet spil og læring, er det vores tanke at indsamle informationer om, 
hvordan personer, der  ikke kender hinanden, danner sociale relationer  i en spilsituation. Det 
vil sige, at vi vil se på, hvordan du og de andre  interagerer  i spillet og vi er  interesseret  i at 
undersøge, hvordan  I oplever det at  spille  sammen. Hovedformålet med dette pilotforsøg er 
derfor, at du sammen med tre andre skal spille HeXen II på helt almindelig vis. 
For  at vi  kan  anse  testen  som  gennemført,  er der  fire dele  som denne  lørdag  kommer  til  at 
bestå  af.  Det  drejer  sig  om  udfyldningen  af  to  spørgeskemaer,  selve  spilsessionen  samt  et 
efterfølgende gruppeinterview. 
Inden du begynder på selve spillet, vil vi bede dig om at besvare et par spørgsmål omkring din 
baggrund samt dit  forhold  til at spille computerspil. Derpå skal du spille  tre spilsessioner af 
cirka en times varighed hver. Efter spillet vil du igen skulle besvare et spørgeskema i relation 
til de spilsessioner, du  lige vil have gennemgået. Slutteligt vil vi foretage et gruppeinterview. 
Dette interview vil hovedsageligt handle om, hvordan I har oplevet det at spille sammen uden 
at kende hinanden på forhånd. 
Vi beder dig så vidt muligt om at se bort fra, at dette er en test. Det, vi tester, er nemlig spillet 
som potentielt læringsmedie og ikke dig, hverken som spiller eller person. Det betyder, at der 
ikke er noget, du kan gøre forkert, hverken  i forhold til spillet, spørgeskemaerne,  interviewet 
eller  testen  som  helhed.  Du  skal  samtidig  vide,  at  når  vi  stiller  dig  spørgsmål,  enten  i 
spørgeskemaerne eller i interviewet, spørger vi udelukkende til din oplevelse og din vurdering 
af  samarbejdet og  testen  som helhed. Hensigten  er  således  ikke  at vurdere  eller dømme dig 
eller dine holdninger til spillet, men udelukkende at få et indblik i, hvad din oplevelse er af at 
deltaget i denne pilottest og spille Hexen II sammen med tre andre, du ikke kender i forvejen. 
Da dagens arrangement danner rammerne for et pilotforsøg, er det primære formål bredt at se, 
hvad der sker, når fire personer, der ikke kender hinanden, sættes til at samarbejde i et online 
computerspil.  Vi  er  således  ikke  ude  i  at  afprøve  teorier  eller  teste  hypoteser.  Det  betyder 
blandt andet, at vi med det afsluttende gruppeinterview lægger mere op til en dialog omkring 
oplevelsen af at spille sammen, end et reelt interview.  
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Introduktion til spillet 
Det spil, du snart skal til at spille, er et kooperativt multiplayer first person shooter 3D spil.  
Scenen er sat  til Thyrion, og centrum  for spillet er kampen mellem det gode og det onde. En 
ukendt, men yderst magtfuld og ond troldmand har sat sig for at erobre Thyrion. For at kunne 
gennemfører  denne  plan,  må  han  imidlertid  finde  og  indsamle  sjælene  fra  tre  tidligere 
besejrede og dræbte slangeriddere D’Sparil, Korax og Eidolon. Lykkes det for troldmanden, vil 
han  stå  tilbage  som  den  sejrende  herre  over  universet.  Du  og  tre  andre  riddere  har  derfor 
besluttet  at  tage kampen op. For  at  rede Thyrion må  I hævne  jeres herre, Eidolon, og vinde 
hans sjæl tilbage fra troldmanden, så den kan få hvile. 
For  at  kunne udføre denne  jeres mission, må  I  samarbejde  om  opgaven  og  kæmpe  sammen 
side om side, mod de  fjender  I møder på  jeres vej.  I spillet har  I mulighed  for at chatte med 
hinanden,  og  derudover  kan  I  også  tale med  hinanden  via  Skype,  som  vi  har  installeret  til 
samme formål.  
Som tidligere nævnt, er der afsat tre timer til at spille. Vi har indsat to pauser således, at I skal 
spille tre sessioner af hver en times varighed. Når tiden er gået, kommer vi forbi og banker på 
jeres dør. Grunden til disse pauser skyldes dels tekniske årsager; til brug i vores efterfølgende 
analyse og for at kunne dokumentere pilotforsøget, er vi nødsaget til at optage spilsessionerne. 
Vi kan dog garantere, at jeres deltagelse forbliver anonym, og at jeres navne ikke kommer til at 
figurere nogle steder i specialet. 
Inden I går i gang med spillet, har du mulighed for at: 
Ændre  indstillingerne  og  vælge  navigationsknapper  til  styring  af  din  figur  via  keybordet 
(Options ? Customize controls) 
Vælge figur samt navn (Multiplayer ? Setup) 
Når disse ting er klar, og PilotTester2 har givet besked om at spillet er loaded, vælger du ”Join 
a Game”, dernæst ”TCP/IP” og  til  sidst ”Search  for Local Games…”. Herefter vælger du det 
spil, der fremkommer. Du skulle nu være klar til at spille. 
NB! Det er også muligt at ændre  indstillingerne for skærmopløsningen, vi beder  jer  lade dem 
være, da ændringer vil influere på mulighederne for at kunne optage spilsessionerne samtidig 
med at I spiller. 
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Features i Hexen II 
Den følgende liste er blot medtaget for at give dig en hurtig oversigt over, hvilke muligheder 
de forskellige ting i spillet, giver dig. 
Instant pick items 
These items will activate instantly once you get them: 
Health vial: looks like a small vial with a blue liquid inside. Restores 10 HP. 
Blue mana  and Green mana: mana  is magic  energy which  circulates  freely  in  the world.  In 
Hexen  II, mana  serves  as  a  fuel  for mystic weapons. Weapon  2  uses  blue mana, weapon  3 
spends  green mana,  and weapon  4  uses  up  both  blue  and  green mana. Mana  in  this  game 
comes for cubes, triangles and roundish boxes (these ones bring both blue and green mana). 
Helmet, Bracers, Breastplate and Protection Amulet: these armor pieces encase your body and 
reduce the damage taken from enemy attacks. 
Rings:  there  are  4  different  rings:  water‐breathing,  flight,  regeneration  and  reflection. 
 
Rings 
Rings fall somewhere in‐between inventory and instant use. They stay with you for some time, 
but their use is triggered automatically. 
Ring  of  Flight:  Grants  you  the  ability  to  fly.  In  single‐player  mode,  it  starts  working 
immediately on pickup and cannot be deactivated; in Deathmatch, it can be turned on and off. 
Ring  of Reflection: Deflects  all  enemy  fire  away,  back  towards  the  enemy. Like  the Ring  of 
Flight, it starts working immediately on pickup and runs until exhausted. 
Ring of Regeneration: When your health falls below your max HP, this Ring will automatically 
heal you, adding 1 HP per second for 150 seconds. It does not add HP over your max like the 
Mystic Urn will. 
Ring  of Water  Breathing: When  you  find  this Ring,  you wonʹt  need  to  go  up  for  air while 
exploring underwater. It only functions while youʹre underwater. 
 
Inventory items 
These are the items stored in the inventory for further use: 
Torch:  looks  like  a  typical  torch.  This  item  allows  better  view  in  some  dark  or  badly 
illuminated areas ‐ even underwater. 
Quartz Flask: looks like a small perfume jar with a purple liquid inside. Restores about 25 HP 
per flask. 
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Mystic Urn: looks like a gray urn with a golden ankh. It will boost your health by 100 points. If 
this  boost  exceeds  your maximum  amount  of  health,  the  points  above will  decrease  slowly 
until reaching your health limit. 
Krater of Might:  looks  like  a  silver wine  chalice decorated with  ancient  letters  and  a purple 
liquid inside. It restores your mana completely (both blue and green bars) when you use it. 
Chaos Device: looks like a silver disk with the universal Symbol of Chaos carved inside it. This 
artifact makes you warp back to the starting point of the current area ‐ ideal for a quick escape 
from unpleasant situations. 
Tome of Power: looks like a black‐grayish book with a skull on its cover. While its effect lasts, 
your attack power increases greatly for all weapons you have  ‐ as well as the mana cost. This 
artifact returns from Heretic. 
Stone of Summoning:  looks  like  a  small  stone with  a golden  arrow on  it. Once used,  it will 
randomly  summon  a  red  imp  to  attack  your  enemies.  The  stone wonʹt  summon  the  imp  in 
some situations, such as if there is no room for the imp to spawn. In this case, the stone will be 
recollectable. If an imp was already summoned, it will disappear in place of the new one. 
Invisibility Sphere: looks like a stone plate with a golem‐like face embedded on it. As the name 
implies,  it renders you almost completely  invisible for a short period of time. Good for sneak 
attacks on dangerous foes! 
Glyph of the Ancients: looks like a kind of steel helmet/crown with red side crystals and spikes 
pointing  downwards.  The  glyph  is  an  offensive  artifact,  and  it  has  a  different  use  for  each 
class, as seen below:  
The Assassin:  the glyph  fixes at  the wall  towards  it and creates a chain against another wall, 
and anyone touching the chain (including you) will get caught in a traitorous explosion. 
The Crusader:  it will  stand  still until  anyone draws near  it,  then  it will  explode  (just  like  a 
proximity grenade). The crusader receives 5 glyphs for each one that is picked up. 
The  Demoness  (Portal  of  Praevus  only):  the  glyph  creates  an  almost  endless  steam  of  acid 
green gas. 
The Necromancer: it floats towards the enemy and explodes once it reaches him. 
The Paladin: it sticks at any surface (even at an enemy) and detonate into a huge dome of fire 
energy that annihilates everything within its reach. 
Boots of Speed: looks like a pair of brown winged boots. Once you activate them, these allow 
you to walk and run much faster than normal. 
Disc  of  Repulsion:  looks  like  a  small  golden  articulated  disk.  Its  power  reflects  enemy 
projectiles back to their launchers as well as knocking back and damaging any enemies within 
the radius of effect. 
Bo Peep/Seal of the Ovinomancer: looks like a sheepherd staff with a pink‐purplish bow tie. It 
changes one or more enemies into sheeps for a short time, so you can take the chance to kill a 
weakened enemy. But  there are  two downsides:  first, even morphed  into a sheep,  the enemy 
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can still maul you, and will maul you badly; second, you will gain no experience by killing an 
enemy in such state, so use it only as a last resource to endure your life. 
Force Cube: looks like a small golden cube with colorful stones on its sides. Once activated, it 
hovers around you until detecting enemies;  then  it will hover around an enemy and shoot at 
him powerful energy blasts until killing the enemy or being dissummoned. 
Icon of  the Defender:  looks  like a gray miniature castle  tower.  It renders  total  invulnerability 
against all forms of enemy attack with a bright yellow screen. 
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Praktiske oplysninger 
 
Til  at  kommunikere med de  andre  spillere  har  vi  valgt  at  benytte  Skype.  Skulle du  være  så 
uheldig at blive logget af, kan du logge dig på igen med følgende oplysninger: 
 
Brugernavn: PilotTesterX 
Log in: pilottester 
 
Skulle  du  støde  på  spørgsmål  eller  problemer  undervejs,  der  kræver  vores  hjælp  eller 
tilstedeværelse, kan du også få fat i os via Skype ved at ringe til PilotSupporter. Alternativt kan 
du også ringe til os på mobiltelefonen: 
 
Maria: 31 22 54 56 
Benedicte: 21 82 00 69 
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Spørgeskema til før spilsessionerne 
Baggrundsoplysninger 
 
Navn: 
 
Alder: 
 
Køn (sæt streg under): K    M 
 
Uddannelse: 
 
Profession: 
 
Hvis du bruger IT i dit daglige arbejde, nævn da hvilke medier og i hvilke arbejdssituationer? 
 
 
 
 
 
 
 
Hvor mange timer om ugen bruger du på et eller flere af disse medier: 
Chat: _____ timer 
Instant messaging: _____ timer 
IP‐telefoni: _____ timer 
 
Hvilken  type  computerspil,  spiller  du  mest  (nævn  gerne  flere  genre): 
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Hvor ofte spiller du: 
 
Hvor længe spiller du per gang: 
 
 
 
Du må kun sætte ét x ud for hvert spørgsmål. Kan du tilslutte dig flere af udsagnene, skal du 
sætte x ud for det svar som matcher bedst. 
 
Gamer skills 
 
Hvis du skulle placere dig selv som gamer, hvor ville du så sætte dit x? 
1:Okay 
2:God 
3:Hardcore 
Normalt når du spiller, hvad sætter du så spillet på første gang? 
1:Easy 
2:Medium 
3:Hard 
Hvis du spiller imod/sammen med andre, hvilket niveau synes du så, du selv er på i forhold til 
dem? 
1:Under niveau (de for det meste bedre end mig) 
2:Samme niveau (nogle gange er jeg bedre og andre gange omvendt) 
3:Over niveau (jeg er for det meste bedre end dem) 
Uden  at  kende  dem  du  skal  spille  sammen  med  i  dag,  hvor  gætter  du  så  på,  du  ligger 
niveaumæssigt? 
1:Under niveau (de vil nok være bedre end mig) 
2:Samme niveau  
3:Over niveau (jeg er nok bedre end dem) 
4:Vi er blandet niveaumæssigt 
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Ud fra dit forrige svar, så sæt x ud for, hvordan du tror, de andre gamere er til at spille: 
1:Okay 
2:Gode 
3:Hardcore 
I forhold til at du ikke kender dem, du skal spille sammen med, er du da på nogen måde: 
1:Spændt på min egen indsats 
2: Det har jeg ikke tænkt på. Jeg er bare spændt på at komme i gang og få nogle sjove timer 
3:Nervøs for de andres kunne og formåen 
Hvordan tror du, at I vil komme igennem spillet sammen? 
1:Én af de andre vil tage styringen af spillet og fordele opgaverne 
2:Vi vil løse opgaverne i samarbejde og videst muligt tale om tingene 
3:Jeg tror, at jeg kommer til at styre begivenhederne 
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Spørgsmål til efter spilsessionerne 
 
Hvordan synes du, at du var til dette spil: 
1:Okay 
2:God 
3:Hardcore 
Hvordan synes du, at de andre spiller var i dette spil – sådan generelt? 
1:Okay 
2:Gode 
3:Hardcore 
Hvordan synes du, at dit niveau var i forhold til de andre spillere? 
1:Under niveau (de var bedre end mig) 
2:Samme niveau 
3:Over niveau (jeg var bedre end dem) 
4:Vi var blandet niveaumæssigt 
I kom hovedsagligt igennem spillet ved, at? 
1:Én af de andre tog styringen af spillet og fordelte opgaverne 
2:Vi løste opgaverne i samarbejde og talte videst muligt om tingene 
3:Jeg styrede for det meste begivenhederne 
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Hvad var dit  indtryk af de  tre andre  spillere. Du bedes knytte en kommentar  til hver enkelt 
spiller 
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Tidsplan 
 
Tid Aktivitet 
10.30  – 
11.30 
Ankomst til RUC og installation i spillerum 
11.30  – 
12.00 
Gennemgang  af  deltagermappe  og  udfyldning  af 
spørgeskema 
12.00  – 
13.00 
1. spilsession 
13.00  – 
13.30 
Frokost 
13.30  – 
14.30 
2. spilsession 
14.30  – 
14.45 
Pause 
14.45  – 
15.45 
3. spilsession 
15.45  – 
16.00 
Afslutning, oprydning og pause 
16.00  – 
16.45 
Gruppeinterview 
16.45  – 
17.00 
Afslutning. Tog mod København afgår kl. 17:16 
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Bilag 6: Transskription af gruppeinterview 
 
I1 = interviewer1 
I2 = interviewer2 
S1 = Spiller1 (Søren) 
S2 = Spiller2 (Pia) 
S3 = Spiller3 (Peter) 
S4 = Spiller4 (Anne) 
 
Tid Person Udsagn 
01:00 I1 Først og fremmest tak fordi I gidet deltage og hjælpe os, det er vi 
selvfølgelig rigtig glade for. Og så var tanken jo lige at vi sad og havde et 
lille gruppeinterview og vi har som vi også skriver i jeres mappe egentlig 
gerne tage det som så meget dialog som muligt. I skal helst komme på 
banen med at sige nogle ting. Vi har selvfølgelig nogle spørgsmål men vi 
vil egentlig bare gerne lige se hvor snakken fører hen. 
 
Noget af det første vi egentlig godt kunne tænke os at høre noget om, hvad 
det egentlig var I syntes om at skulle spille med nogen I ikke kendte? Om 
at blive sat i den situation, hvor I ikke kender spillet? 
 S4 Man kan sige at det at skulle spille med nogen man ikke kender, det er 
ligegyldigt. Jeg vil mere sige spillet. Altså [S2: Nej] 
 I1s Så det var fuldstændig… 
 S4 Ja, jeg ville aldrig vælge sådan et spil selv i virkeligheden 
  Alle griner 
 S4 Jeg ville vælge alle mulige andre spil. Men det sådan lidt… 
 I1 Plejer du at spille noget andet? 
 S4 Jeg spiller rimelig meget computer, men de der spil, er ikke lige dem jeg 
rører ved nej. 
 I1 + S4 Griner lidt 
 I1 Nej ok. Hvordan var det at komme i gang med det? Altså ikke så meget 
det tekniske i det og tekniske vanskeligheder, men mere sådan at komme 
ind på sporet af hinanden? 
 S1 Det går lidt træg i starten selvfølgelig, men det gør det jo med alt. Og jeg 
synes specielt, jeg havde lidt problemer med jer to [henviser til S2+S4] 
fordi jeg synes jeres stemmer mindede om hinanden. Jeg kunne simpelt 
hen ikke høre forskel på jer løbende [der bliver smågrinet lidt her hos 
S2+S4] Og der gik lang tid indtil – hvem var det der kom med det forslag; 
lad os lige prøve at finde ud af hvem vi er især [S3 istemmer sig S1 med et 
hmmm]. Så begyndte jeg sådan at kunne skelne lidt. Det kunne jeg simpelt 
hen ikke i første session. Der kunne jeg kun skelne dig Kristian, fordi 
vores to stemmer er alligevel lidt forskellige, synes jeg 
03:00 S3 Ja 
 S2 Og du var alligevel helt sikker på, hvem der var dig selv? 
  Alle griner 
 S1 Ja!...og så dog. Og så dog. For det skal lige siges, at da vi kom til anden 
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session, så kunne det godt være at I snakkkede med hinanden, men det 
som jeg hørte var en gentagelse af vores samtale fra første bane. Og jeg 
fattede ikke en skid vel [der bliver smågrinet her blandt S’erne]. For lige 
pludselig var der en mandsstemme inden, og jeg syntes det lyder som mig. 
Gad vide hvem fanden det er? Og der gik 10 minutter før det gik op for 
mig, at det var sgu’ mig. Og der var altså noget galt der, for jeg hørte det 
samme som vi spillede i første bane. 
 S3 Var det et ekko? 
 S1 Nej. Det var fordi…det var optaget  
 I1 Det var optaget. Det blev optaget. Så det var den optagelse, da den var 
færdig med at lave den random eller hvad det var, så gik den bare i gang 
med at afspille det. 
  Der bliver smågrinet lidt 
 I1 Det var I ikke opmærksomme på 
 S1 Nej og I sad jo og snakkede sammen og jeg og sad og blev ved med at sige 
”Hallo! Er der nogen der kan høre mig?” Fordi jeg sagde en masse ting, 
men der var sgu’ ikke nogen der reagerede. Så hørte jeg en anden 
mandsstemme, der sagde: ”Nåe, han kommer der”. Øhhh, det lyder som 
mig [alle smågriner ind over det S1 fortæller]. Så siger jeg: ”Hvad fanden 
er I gået ind?” For jeg syntes da ikke der skulle være andre end dig og mig 
derinde [referere til S3, og det rum de sammen befandt sig i spillet på det 
tidspunkt]! Der gik lang tid før jeg fandt ud af at det var mig! 
 S3 Sidder og klukker over S1s fortælling 
 S1 Det var mærkeligt 
 I1 Ok, ud over det… 
 S3 Jeg synes, der går et stykke tid før man sådan…altså man prøver sådan at 
læse hinandens stemmer ik’ [I1: Ja] og prøver at finde ud af hvad for et 
temperament man har i spillet… 
 I1 Ja 
04:30 S3 Og sådan prøver at finde ud hvem man sådan, hvem man så hurtigt kan 
koordinere sig med. Fordi man tænker, og det er jo også lidt den situation 
man er blevet sat i ik’! Man ved at godt at testen handler om den 
kommunikation. Så måske gør man sig også lidt ekstra umage med at 
koordinere 
 I1+I2 Hmmmm 
 S1 Jeg har faktisk aldrig spillet sammen med nogen før. Jo altså tomandsspil 
med to computere. Ikke sådan hvor der var flere inde. Jeg har aldrig prøvet 
at snakke sammen over en computer. Det har jeg sgu’ ikke. Det er første 
gang. Sådan i spil 
 I1 Ja. Så I sidder I samme rum, når I spiller? 
 S1 Ja. Altså Christian min knægt og sådan. Og sidder man jo og 
kommunikere direkte.  
 S3 Hmmmm 
 S1 Så det er mærkeligt. Man skal sgu’ vende sig til det. Og det er klar jo 
bedre man kender hinanden desto nemmere går det. Og der går lidt før 
man kender hinanden 
 I1 Men er det så, det med at kende hinanden, er det så det du tænker på med 
109 
Transskription af gruppeinterview 
at man lige skal finde ud…[S3: ja]…hvad det er for en type folk man har 
med at gøre? Altså også hvordan folk er i spillet og hvordan de reagerer 
temperamentsmæssigt og sådan noget. Er det, det du mener med…? 
 S3 Ja lige præcis! Altså sådan…det ved jeg ikke, man forestiller sig sådan at 
der er sådan nogle spillertyper ik’?! Der er dem der straks vil fare ud og 
skyde alle monstre og samle alle ting og forsvinde i en eller anden retning 
ik’. Og så er der dem [S1: højt og kort latterudbrud], der sådan vil fare vild 
[høj latter fra flere især S4, som S1 hentyder til her], og så… 
  Alle griner 
06:00 S3 Og så er der dem der vil sådan forsøge at koordinere indsatsen ik’!  [S4 
griner lidt] Og klare monstrene sammen og sådan noget 
 S2 Jeg tror, det måske bliver problematiseret af at der ikke rigtig er nogen af 
os, der…der er hardcore gamere eller har spillet særlig meget sådan i 
online eller i teams eller sådan [S3: hmmmm]. Det er sådan lidt, altså fordi 
man kan jo godt arbejde i grupper for eksempel, men hvordan gør man det 
på, over en computer ik’, det er jo det der er svært for man kan ikke aflæse 
folks ansigtsudtryk eller pege og sige ”den vej”, eller… 
 S1 Nej, det gjorde jeg faktisk på et tidspunkt [de andre griner indover]: ”Den 
er lige deroppe” - nej nu sidder jeg godt nok og peger, her ud i [kan ikke 
høre resten af sætningen]  
 S4 Men jeg, altså jeg har ofte spillet sådan nogle online spil, hvor vi sidder i 
forskellige rum [I1: ja] men det er slet ikke sådan her, så er det sådan 
noget…øhh…ja hvad hedder det…Heroes of Might and Magic, hvor det er 
turbaseret eller også sådan noget hvor det er mere sådan Warcraft [I1: ja]. 
Sådan nogle spil. Hvor du ligesom skal bygge noget op først og så skal du 
ud og bekæmpe nogen [I1:  ja]. Det her, der er du helt sådan helt [laver 
nogle armbevægelser], altså og så mig og stedsans det er [laver endnu en 
lyd og en armbevægelse].  
 I1+S3 Ja 
 S4 Så for mig var det sådan helt wou wou, hvor er vi henne af nu altså. Så jeg 
skulle lige så meget koncentrere mig bare om at finde ud af, hvor jeg var 
henne 
  Der bliver smågrinet lidt 
 I1 Var, nu var der ikke nogen af jer der blev dårlige vel? Fordi vi har faktisk 
oplevet at blive småkøresyge af at sidde og spille 
 S3 Njahh 
 S4 Jeg måtte indrømme at det var tæt på 
 I1+S3+S4 Smågriner lidt 
 I1 Okay, for vi sad nemlig og talte om at det faktisk var meget godt klaret, 
hvis der ikke var nogen der var blevet det, fordi det kan faktisk godt køre 
sådan lidt rundt 
07:33 S3 Altså det er jo også svært at tale sammen og koordinere hinandens indsats 
når det er netop er sådan et første person perspektiv fordi man har meget 
svært ved at beskrive hvad man ser. Altså det er jo sådan: ”Jeg står her ved 
kraniet og pølen”…og 
  Alle griner 
 S1 Der var faktisk en ting, jeg synes var lidt irriterende, det var, at det er som 
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om, vi er jo fire, der er sammen og man kan ikke bare sådan bare lige sige: 
”Hey, kan I andre ikke lige vente et øjeblik mens jeg bliver…familiarised 
med det her?” Ik også? 
 I1 Ja 
  Der er mange ting, som du ikke, du fandt sgu’ aldrig rigtig ud af det, 
selvom du spillede 2½ time.  
 I1 Nej 
 S1 Hvordan fik du tingene i dit inventory og hvordan fik du det frem og 
kunne bruge det? Og hvordan fik du tingene ind i dit inventory. [de andre 
spillere istemmer med små hmmm og ja’er]. Du havde ikke tid til ligesom 
at stoppe op og …må du ikke lige læse om det der vel…det er bare videre, 
videre fordi de andre er der altså også 
 S3 Jah 
 S2 Ja, det kan man gøre når man spiller selv ik’ [S1: Ja!]. Så lige bruge de 
der..altså bruge sådan en… 
  De par timer der nu skal til for at blive helt fuld fortrolig [S2 og S3 
samstemmer med lidt hmmm og ja] inden du går rigtig i gange med spillet 
ik og’? 
 S3 Ja 
 S1 Eller hvor lang tid det nu skal tage 
 S3 Man bevæger sig også meget hurtigt [S4: samstemmer], altså så snart der 
er en der begynder at løbe så [S1: Ja! Ja…griner] 
  Alle spillere griner 
 S1 Det giver jeg dig ret i. Havde du været alene, så havde du været meget 
mere: lad os nu se, hvad kommer der på den anden side af den her væg 
her. Ikke så hurtig [S3: ja]. Ok man dør, men så starter man forfra igen. 
09:00 S3 Altså det jeg synes, vores samarbejde gik især i stykker, hver gang der 
kom nogen, der overfaldt os [S2: ja]. Altså så var det som om at, der var en 
der var et helt andet sted [smålatter fra de andre spillere] og så var der to 
der prøvede at slås med det her monster, og så var der en der stod og 
kiggede ind i væggen [sagt med latter i stemmen, der bliver mere tydelig 
mod slutningen af sætningen] 
  Alle spillere bryder ud i høj latter 
  Det var meget sjældent, at man sådan lavet et samlet angreb [S2: ja] ik’ 
altså! 
 S2 Men det tænkte jeg faktisk sådan lidt over. Det tror jeg er, er netop det her 
med at vi bare er blevet kastet ud i det og ikke kender hinanden. [S3: hm]. 
Fordi kender, havde vi kendt hinanden lidt i forvejen og måske allerede 
fået lavet et hierarki på en eller anden måde, som man jo gør når man er 
sammen i en gruppe, så tror jeg også det havde været meget nemmere at 
forsøge at koordinere de her ting [S3: hm]. Altså fordi vi loggede på og så 
gik vi i gang 
 S4 Jeg tror basic, hvis man havde en grundlæggende mere viden om selve 
spillet, så ville det ikke være nær så svært [S2: nej] at kommunikere. Jeg 
tror hvis du har [S1: nej] en eller anden viden om spillet som er 
grundlæggende først og ved ”Så gør jeg sådan, så gør jeg sådan [S1: ja] så 
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gør jeg sådan” [S2: ja], så skal det andet, så kommer det andet [S2:ja] 100 
gange hurtigere.  
 S1+S2 Det tror jeg faktisk også.  
 S1 Ja 
 S2 Ja 
 S3 Ja 
 S4 Jeg tror det er spillet, der først skal ligge der 
 S2 Ja 
 S3 Ja 
  Så hvis man nu havde spillet en session, altså en single player [S1: ja først] 
session først for sig selv, så man ligesom…kom til at lære det at kende 
 S1 Ja du bliver også, du bliver selv kastet ind på banen på en anden måde ik’å 
med en større selvtillid selv fordi du ved altså lidt om det her ik’å [S3: 
hm]. Her du ved ikke en skid om det vel [grinen], og du skal ikke sige for 
meget vel, fordi, jamen altså du kunne hurtigt komme til at dumme dig 
ik’å. 
 S3 Smågriner 
 I1 Fandme det er ikke sjovt! 
  Der grines 
10:29 S1 Nej men altså…ejjjh 
 I2 Må jeg høre, talte I om det undervejs, det her med hvordan skal vi angribe 
?[S1: Ja!] For hvis I alle har hæftet jer ved at det ikke fungerer 
 S1 Nej jamen nu..ja, nej nu snakker du om at angribe 
 S4 Nej jeg tror mere [I2: nej eller bare…] 
 S4 Nej jeg tror mere vi snakker, hvordan hopper vi, hvordan [S1: Ja. Ja!], 
hvordan smider vi tingene, hvordan giver vi hinanden tingene [S1: Der var 
bare…] Det fandt vi aldrig ud af 
 S1 Nej men der var bare ét problem ik’å [S4: smågriner], fordi det kunne vi 
ikke koordinere, det kunne vi ikke fortælle hinanden [S4: nej], fordi hver 
enkel person [S4: ja] havde sat sin egen spiller op til: ”han samler på Q 
eller F eller R eller T” ik’å [de tre andre spillere samtykker med hm eller 
ja], og så hvordan hopper han? Jamen jeg kan godt sige tryk på Shift 
ik’å men så sker der måske bare noget andet [S2 og S4: ja], når en anden 
spiller [S3: hm] 
 S3 Jamen det er altså også bare det der, at hvis man skal lave et samlet angreb 
så kræver det ligesom at man har en taktisk position ik’ [S2: hm], men når 
[S1: ja] selve, altså det største problem er overhoved at være sammen ik’ 
[S1: ja] altså [S2+S4: smågriner] så kommer man aldrig dertil 
 I1 Skal det forstås at når I startede ud sammen så gjorde I bare sådan ”Den 
der chuiiit [siger sjov beskrivende lyd]  [S4: nej] eller hvad [S4: nej], eller 
gik I eller var I 
 S4 Der kunne ikke stå fire spillere, hvis der nu var, her er [viser med 
hænderne]… 
 I1 Korridoren eller hvad whatever 
 S4 Korridoren, så kunne der ikke stå fire personer [S1+S2: nej]. Der kunne stå 
én og så  
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 S2 Og så må de andre løbe efter 
  Så må den første bare løbe igennem, og så er det den der bliver skudt og så 
er det bare: ”Nå ærgerligt” [S2: Det er bare ærgerligt. S2+S4 smågriner]. 
Så er det den næste der bliver skudt og så den næste og så den sidste, der 
ikke [S2: ja], der ender ind i vejen, den bliver så ikke skudt [S1+S2+S3: 
smågriner eller siger samtykkende hm]. Men altså så, man kunne ikke, så 
pladsmængden gjorde da også noget [S3: Ja], ligesom 
11:57 S3 Ja og det der med, at altså det er jo nogle lidt kringlede gange ik’! Altså 
det var lettere, for der var mange åbne områder. Men den sidste, her der 
var det hele tiden sådan nogle små gange [S1: ja] og så rundt og så op af 
en trappe, altså der skal man jo bare dreje rundt om to hjørner og så kan de 
andre ikke finde en [S1+S2+S4 samtykker]. Så det, pludselig render alle i 
hver sin retning [S2: ja], uden at det egentlig var meningen.  
 S1 Og vi er fire mennesker. Jo flere vi er desto længere tid tager det, hvis vi 
skal vente på hinanden hele tiden ik’å [S3+S4: ja]. Det er som om at, folk 
de dør jo hele tiden. Og starter et helt andet sted [S4: smågriner]. Nåe ja, 
det gjorde jeg jo også selv ik’å. Der er jo ikke noget der jo. [Der grines. I 
særdeleshed hos S4] 
 S1 Så hvis vi blev ved med at stå et sted og sige: ”Jamen vi venter til du 
kommer”, jamen så var vi aldrig kommet nogle vegne [De ander istemmer 
med et nej. Derefter en pause på 3 sek.] 
 S1  [Fortsætter med lidt lavere stemme]: Hvis vi skulle vente på Lonni hele 
tiden så...[de andre spillere griner højt] 
 S4 [Siger grinende]:Hold kæft.  
Jeg vil altså sige, at umiddelbart også er det et gammelt spil. Så tror jeg at 
de nyere spil, at der er ting, som gør at det også er nemmere, når man 
spiller sammen. Jeg tror, at det er et af de første spil, hvor man reelt har 
kunne spille sammen, kan jeg også forestille mig. Fordi de nyere spil, der 
er der meget mere med, at så er der GPS og alt muligt andet, så du kan 
ikke undgå at finde hinanden [S2+S3 samtykker]. Her der er det virkelig 
bare ”Nå!”. Altså alle andre spil har sådan noget med, jamen okay de 
grønne er her og de røde er heroppe og det er de onde, og det er dem vi 
skal have fat i. Fint [S3: hm]. Altså her, der har vi ingen chance. Vi aner 
overhoved ikke, hvor de der monstre er henne af eller noget som helst 
[S3+S4 taler i munden på hinanden og S3 tager over] 
13:28 S3 Det var også lidt djævelsk lavet, det der med at man hele tiden, altså så 
skulle man hele vejen herover og så skulle man have…det ved jeg 
ikke…en lille appelsin og så skulle man tilbage igen og så [S2+S4: ja]  
over I den anden ende og så skulle man lægge den dér og så skulle man 
tilbage igen [S1+S2+S4: ja]. Det var virkelig sådan ”Hmm” [S1+S3 taler i 
munden på hinanden og S1 tager over] 
 S1 Og ikke kun i den samme bane. Man skulle i andre baner også ik’å. 
 S3 Ja ja 
 S1 Det var lidt øh...ja 
 S3 Ja 
 I1 Men var det først noget I fandt ud af her til sidst [S2: Ja] eller havde I tjek 
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på det til at starte med? 
 S3 Altså [S3+S1+I1 begynder at tale i munden på hinaden og S1 tager over] 
 S1 Sådan var det jo ikke i første bane. Sådan var det jo ikke i første bane, 
fordi den var nem 
 I1 Så der kunne I godt få hentet de ting, der skulle hentes og løse [S1: ja] 
 S2 Men vi fik ikke rigtig, der fik vi ikke hentet noget eller... 
 S1 Men der var heller ikke rigtig noget at hente [S2: mm, S4: nej] 
 S1+S2 [Starter begge ud samtidig med at sige: ”Nej der...”, hvorefter S2 tager 
over 
 S2 Der var bare en masse løben rundt og... [S1: ja] 
 S1 Der var altså også lidt et problem ved, at hvis du hentede en ting og så du 
mødte et eller andet uhyr ik’å og blev dræbt, jeg tror altså at den der ting, 
den forsvandt 
  2 sekunders stilhed 
 S3 Jaah [S1: Det gjorde den] jeg tror, jeg døde nogle gange uden, at den 
forsvandt.  
 S1 Nå! [S2: ja!] 
 S3 Jeg priste mig lykkelig for det 
 S1 Jaah 
 S4 Så er det fordi, der ikke har været andre i nærheden, der har kunne tage 
den [der bliver grint lidt] 
 
 
 
 
 
15:00 
I1 
 
 
 
 
 
Det var egentlig bare fordi, at på et tidspunkt, da vi [I1+I2] sad og kiggede 
på det, så var det sådan...Vi har også lagt mærke til, at I var meget gode til 
det der med, ”Nå men hvordan?” altså sådan at hjælpe hinanden i forhold 
til kontroltaster og alt mulig andet ikke. Og altså, hvad er det jeg ser her og 
sådan. På den måde gik snakken jo fint. Men det vi sad og undrede os over 
var sådan lidt, vi syntes ikke at I undersøgte, da vi sad og kiggede på det, 
så meget...øhhm, hvad skal man sige omgivelserne, det var sådan lidt mere 
en egentlig en løben rundt. Ikke så meget altså finde de hemmelige døre og 
finde ud af, hvilke nogen man kan gå ind af og sådan. Vi sad og ”Tryk på 
den der. Man fik vildt meget lyst til bare at blande sig ik’ [S2+S4: hm]. Og 
jeg mener, det er ikke fordi vi kender spillet vildt godt eller noget som 
helst. Det var, vi studsede bare begge over, at det egentlig ikke virkede 
som om, at det var så meget det I talte om. Altså det var mere sådan, 
hvordan [S1: ja] man styrede og navigerede [S2: hm] alt sådan noget. På 
den måde vel. Hvor er I, og vi henne, men egentlig ikke så meget, hvad 
skal man sige, spildelen af det. 
 S2 Men det er også det der med, at hvis ikke man er fortrolig med hvordan 
spillet fungerer [I1: ja], så er det svært at spille 
 I1 Men det var sjovt, fordi I nævner det. I nævner: ”Jamen vi skal bruge 
nogle det der, vi skal bruge det til det, men der var ikke så meget [I2: hvad 
gør vi så] ”Hvad gør vi så for at komme ud og finde det?” Den kom, der 
ikke så meget af. 
 
 
 
 
S3 Jeg tror, jeg havde det sådan lidt, at altså jeg har spillet meget, også de her 
spil ik’, [I1: ja]. Jeg tror også, at jeg har spillet 1’eren af Hexen. Øh...og 
jeg havde glemt at de har jo udviklet sig meget nu ik’. Altså hvor det er 
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16:30 
blevet meget simplere i virkeligheden ik’. At man, dengang det er også 
sådan en spøj, der kører om de der spil, at ”You need the blue key”-
syndromet ik’, som hele tiden er der, at man skal hele tiden have en nøgle 
eller trykket på en kontakt og sådan noget. Sådan noget er der jo ikke så 
meget af mere [S1: nej]. Og det havde man jo, man havde lidt glemt det, 
hvor djævelsk det er lavet 
 I1 Hvor omfattende det faktisk var 
 S3+S4 Hmmm, Ja 
 I1 Havde I egentlig inden, altså nu vidste I jo, at I skulle herud til, altså det 
var en pilottest, det var ikke kun for sjov eller noget som helst. Havde I 
gjort jer nogle forestillinger om, hvad det var, I skulle ud til, eller var det 
bare sådan: ”Jamen vi kan da godt hjælpe dem”- agtigt 
 S4 Ja, jeg havde lidt gjort mig en forestilling, altså jeg havde nok regnet med 
at det var  lidt a la, den hvor man render rundt, øhhh hvad hedder det, First 
up shooting, hvad hedder sådan, hvad hedder det spil der? 
 S3 First Person Shooter 
 S4 First Person shooting spil, fordi det er dem, hvor man kan sige, jamen der 
bliver du fanden edmer nødt til at samarbejde, for ellers så dør du ik’. 
Altså jeg havde lidt forestillet mig, at det ville være et af de spil. Det var 
lidt den forestilling, jeg havde lavet 
 S1 Det havde jeg også. Jeg havde nok forestillet mig, at det var lidt nyere 
 S4 Ja [alle griner] 
 S1 Det var meget dårlig opløsning 
 
 
 
 
 
 
18:00 
I1 Altså vi vil godt lige knytte en kommentar til et, hvorfor måske lige spillet, 
ikke så meget spilgenren, men hvorfor spillet. Det skyldes sådan lidt nogle 
tekniske ting, der er i det. Man kan faktisk godt få det i en bedre 
opløsning, og det kan også sagtens køre her i bedre opløsning, men 
grundet, at der både skulle køre Skype, det og også et program, der skulle 
optage, så kunne det ikke lade sig give sig. Vi har også været ude I at 
prøve nogle helt andre spil, der også var mere moderne og nyere, for det 
ville vi egentlig også gerne selv have haft [S3: hm], men vi har ikke nogen 
computere her på RUC, hvor der er grafikkort, der kan tage det der, så vi 
sidder faktisk på nogle computere, der intet grafikkort har og derfor skulle 
vi ud i et meget gammelt spil. Så...undskyld undskyld [S4:småler], vi ved 
godt det er vildt dårligt, men det er jo nogle ting, man nogen gange bare 
render ind i, og det kunne vi ikke lige umiddelbart forudse. 
 S3 Men jeg synes ikke, at det var et dårligt valg, spillet. Altså til eksemplet. 
Jeg synes det var et rigtig godt valg af spil, fordi det har mere end bare 
”skyde skyde” [I1+I2: ja] 
 I1 Og det ville vi heller ikke. Vi ville heller ikke bare ”skyde skyde”. Altså 
det var et bevidst valg, at det ikke skulle være ”skyde skyde” 
 S3 Og det er jo også meget få spil i virkeligheden, der er samarbejds 
 I1 Ja! [I2:Meget] Det var nemlig rigtig, rigtig svært at finde noget overhoved. 
Det er et begrænset udvalg [S3:hm], hvis det er det, man går efter. I hvert 
fald medmindre man skal ud og have fat i de store, altså World of War 
Craft [S4: Hm, S3: Ja] og et eller andet ik’, men ellers så er det faktisk lidt 
begrænset 
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 I1 Har du egentlig noget [henvendt til I2]? 
 
 
 
19:30 
I2 Jeg kunne egentlig godt tænke mig at vende tilbage til det her med, hvilke 
forventninger I havde til spillet. Nu når I så sidder her efter at have spillet 
sammen i de der to en halv tre timer, hvordan er det så, at se hinanden nu? 
Og det indtryk I havde af hinanden i spillet og så nu? 
 S3 På hvilket plan? 
 I2 Det vælger du selv 
 S4 Må jeg sige noget? Jeg er overbevist om, at du [her henviser S4 til S3] er 
rollespiller, og det var jeg inden jeg kom herned [smågriner lidt] [S3: 
Okay]. Den måde du spiller på i spillet, og den måde du sørger for at få 
alle med og så koordinere tingene og så sørge lige for, og det der med at, 
du havde fuldstændig styr på hvor tingene er henne og hvor man skal 
henad bagefter, det gør et eller andet med...Ja og så måden du 
kommunikerer på, når du gør det, det gør at jeg er ret overbevist om, at du 
er rollespiller.  
 S3 Det er jeg også 
 S1 Det har jeg også skrevet [S4: Griner samtidig med det bliver sagt] 
 S1 Han øh, altså der var ingen til at starte med, der ligesom tog, fordi er 
ingen, der har lyst til at være den førende vel. Det er der ikke, der er ikke 
nogen der har lyst til at tage den rolle, men vi havde sådan set ikke spillet 
sammen i særlig lang tid, så begyndte du alligevel, for du kunne jo ikke 
holde ud at se os andre [de andre spillere griner] rende hovedløse rundt 
vel. ”Nå men kom nu, vi skal den her vej, kom så”. [De andre griner 
fortsat]. Du havde både overskud til at udforske og finde det og få os andre 
med [S4:griner]. Og samtidig løb forvejen og udforskede det hele og løb 
tilbage og få os andre med – og løb foran. Så, jo jamen det regnede jeg 
også med du var [S3: Hm]. Du har styr på det der. Det har du prøvet før 
[S4: Griner], for ellers kan man ikke gøre det 
  Pause på 3 sekunder 
 
21:00 
S3 Nej, men det er rigtig nok, men jeg tror også øhm...Det ved jeg ikke, altså. 
Jeg har altid haft en god stedsans i sådan nogle spil ik’. Det øh [smågriner] 
det er helt sikkert, jeg kan altid sådan finde tilbage og finde ud af, hvor det 
var, at vi gjorde det og det og det. Og så er det sådan lidt, og så synes man 
jo også at man ligesom hele tiden skal prøve at holde opdateret med den 
information. Fordi altså så bliver det ens rolle, ligesom at være den der har 
næse for, hvor ting er. 
 S4 Åh, hvor dine medspillere elsker dig 
  Alle smågriner  
 S2 Ikke mindst 
 S3 Småler 
 S3 Ja, du var også altid nogle sjove steder 
 S4 Jah, mmm 
 S3+S4 Smågriner, hvorefter S3 ler højt 
 I1 Men altså egentlig sådan overordnede, hvordan har det været -cc egentlig 
både det tekniske...og nu har vi jo hørt lidt om at, I havde nogle 
lydproblemer og der har været lidt, men altså, hvordan synes I sådan, at 
det er gået også med at spille sammen i forhold til, hvad I egentlig havde 
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forventet, at I skulle ned og gøre?...Kom bag på jer at spillet egentlig var 
så gammelt, som det var og alt sådan noget? 
 
 
 
 
 
 
22:30 
S2 Jeg synes, det var ret sjovt. Også fordi jeg ikke sådan rigtig har prøvet at 
spille online eller sammen med andre før. Og det er jeg sådan lidt ked af, 
men nu er jeg jo sådan en pige, der ikke rigtig kender nogen, som spiller 
online eller spiller særlig meget. Så jeg synes faktisk, det var meget sjovt 
faktisk. Det var sjovere end jeg sådan lige havde forventet. Jeg vidste 
egentlig heller ikke sådan rigtig, hvad jeg skulle forvente. Det eneste jeg 
sådan lidt havde tænkt, det var: ”Fuck nu kommer jeg herud, og sidder her 
tre hardcore gamere, og så løber jeg ind i væggene hele tiden” [S3+S4: 
smågriner]. Det gjorde jeg så noget af tiden, men altså det var faktisk altså. 
Det var en ret positiv oplevelse altså synes jeg  
 I1 Det var godt 
 S2 Også i forhold til at man sætter sig ned og spiller med tre mennesker, som 
man ikke kender og som man ikke kan se. Hvis ikke man altså, man kan 
sige, at man kan tillade sig at sige en masse og gøre en masse, altså 
forstået på den måde, at det behøver ikke nødvendigvis være en behagelig 
oplevelse. Nu vidste vi jo selvfølgelig, at vi skulle ned og møde hinanden 
bagefter [S4: griner lidt], men altså, men hvis man også tager det i 
betragtning, så synes jeg, det var meget positivt. Meget sjovt faktisk.  
 S3+S4 Griner lidt 
 S3 Jeg synes også helt klart, jeg havde da også klart fornemmelsen af, at hvis 
vi for eksempel havde spillet videre i 2-3 timer mere, så ville vi da få 
sådan en rutine [S2: Ja + S1: Det tror jeg også]. Så havde vi fungeret som 
et hold [S1: Ja] [S2: Griner]...[S1: Det tror jeg også] 
 I2 Lonni, du trækker lidt på det [I1: Småler] 
 S4 Jeg trækker lidt på det. Jo fungere som et hold, men jeg tror ikke jeg var 
blevet synderligt bedre til det [Alle spillere griner]. Jeg tror, jeg havde 
været bedre at kunne sætte på sidelinien og komme med gode råd så. For 
jeg ville overhoved ikke kunne følge med i det der [S2+S4: smågriner]. 
Jeg rendte konstant ind i en eller anden gyde, hvor jeg ikke kunne se noget 
som helst eller noget sådan. Jeg har ingen stedsans.  
24:00 S2 Jeg har et helt andet, altså indtryk af...det synes jeg jo...Kristian var tilbage 
oghente dig, men jeg var altså også sådan rimelig fucked ret mange gange. 
Så det er ikke sådan altså. Jeg har ikke sådan det indtryk der ”Ah øj, hende 
der Lonni der altså [S4: småler og S3 begynder også at smågrine] egentlig. 
 S4 Nå, men sådan har jeg det. Jeg har sådan et indtryk af, at hvis man skulle 
sidde og spille tre timer mere med mig, så ville man nok blive rimelig 
pissed [S1+S4 taler ind over hinanden og S1 tager over] 
 S1 Nej, jamen det tror jeg heller ikke. Jeg vil også sige, at det der indtryk 
havde jeg heller ikke, men det var det indtryk, som du havde af dig selv 
[S2: Ja], og som du gjorde os andre opmærksomme [S2: Ja] på ik’å [S2: 
Ja]. Og fordi, at du sagde det mere end to gange [S4: småler], så begyndte 
man også selv og ligge mærke til det ik’å [S3: Hm]. Hvis ikke du havde 
sagt det, så tror jeg sgu’ da egentlig ikke, fordi man havde sgu’ travlt nok 
med i sig selv at man ikke selv render rundt og...[S4: Jamen I var...] ryger 
af helvede til 
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 S4 Jamen I var jo helt vildt gode til at hele tiden at finde ud af, at var vi alle 
sammen fire sammen ik’. Og hver gang, ”Hov, Gud, hvor er Lonni henne 
[S2+S3: småler], hvor er Lonni henne [S2: ler] [S1: Det var...] For I tre I 
var... 
 S1 Det var også fordi du selv havde sagt det 
 S4 Det kan godt være  
 
 
Tid Person Udsagn 
25:03 S2 Jamen, det kan godt være at det var på den måde, men jeg synes ikke at det 
var sådan at man tænkte ”puha, hvor var vi nået meget længere, altså...” 
 S1 Nej, overhovedet ik’ 
 S3 Jeg tror også at der var meget tilfældighed i det [S2 Ja], for vi havde det 
sådan med at vi gik da også meget spredt [S2 ja] og så alligevel så endte vi 
i samme rum på en eller anden måde [S2: ja, S1: uhm] og så var der også 
det der med, at du ikke kunne svømme [samstemmigt ja og alle s’er griner] 
hver gang du... 
 S1 Det var fandenma også mærkeligt, det forstod jeg egentlig heller ik’... 
 S2 A-nej, det lød også rigtig underligt.. 
 S4 Jamen, det kan jo godt være at det er som I sagde, at det kunne være at 
man havde nogle forskellige nogen...at nogen de kunne løbe rigtig hurtigt 
og nogen de var stærkere og de kunne måske slå hårdere og jeg ka’ altså 
bare ikke svømme, altså... [I1 grincer] nej men, hver gang jeg kom ned, så 
blob! 
 S1 Det kan godt være [S4 altså], at det er din karakter, der simpelthen ikke 
ka...jah, hva fanden ved jeg. Man kunne jo ikke rigtig læse på forhånd 
hvad de forskellige karaktere de kunne [S4 uhm, S2 Nej] 
 I1 Kunne man ik det? 
 S1 Det synes jeg ik... 
 S2 Altså, jeg synes, at jeg dødede enormt hurtigt...og så røg jeg tilbage til de 
der, for jeg ved ik om, om det har noget med...men det plejer jo at være 
meget normalt, ik’ at der er sådan nogle forskellige ting man ka 
 S1 Det var jo fordelen ved det her spil, ik at de andre kunne ik se hvor mange 
gange man dødede, hvis ik man sagde noget [samstemmig grinen] Det var 
bare pisse irriterende, når man havde samlet sig alt det der gode der, så 
dødede man og så mistede man det hele [smågrinen] Jah... 
 I1 I sagde før at nu havde man ik tid til at læse de der ting og også i forhold 
til, altså hvordan man tager man ting og sådan noget og hvordan bruger 
man ting og sådan noget... 
Jeg synes jo egentlig, at vi havde prøvet at lægge lidt tid ind. Så ikke lige 
for dig for du kom som den sidste, men altså jeg synes jo egentlig at vi 
havde prøvet at lægge lidt tid ind, så I havde tid til både at læse det har 
igennem og til at gå ind og kigge i spillet [S1 jah! altså...] men det..men 
det er bare fordi man gør det ikke først man gør det undervejs [S2: Ja] eller 
hvad? [S1 Jah!] 
26:43 S2 Ja. For man bruger lige lidt tid på at findet ud af hvad [S1 jah...] kan de 
forskellige knapper og sådan noget – lidt random, ik... 
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 S1 Du ka ik huske det i hovedet inden, vel... Det er noget der kommer 
gennem fingerne, ikå’ og gennem at man prøver det nogle gange [I1 okay] 
der er jo kraftstejlma 30 forskellige knapper og funktioner og alt sådan 
noget, ik...[I1 uhm] 
 S3 Sådan er det meget tit synes jeg, at man oplever spillet samtidigt med at 
man lærer spillet, ik [S1 uhm, S2 ja]  
 S4 Ja, og hvis man spiller fælles så går man ind undervejs og ændre, ik Hov, 
det er sgu for åndsvagt at den ligger helt deroppe, ik altså [der bliver 
banket i bordet som illustration samtidigt med af S4] Det var sådan lidt 
”Åh, gud nej, så skal man ind og have noget midt i det hele og så går det 
ned eller hvad gør det, ik” [S3 uhm] Og så måtte man bare finde sig med at 
den ene var deroppe og de andre de var hernede, ik...hæhæ [lille pause fra 
alle] 
 I2 Hvad var det nemme og hvad var det svære i spillet? [pause på 12 sec] 
 S3 Altså, jeg synes at fjenderne var overraskende lette og der var ik særlig 
mange af dem... Altså, det svære var navigationen [S2: Ja] 
 S1 Der var ik særlig mange fjender, nej...[Nej og uhm fra de andre] Det var 
der faktisk ik. 
28:03 S3 Altså, jeg synes, at det var meget lumpent det der med at dengang  så 
skulle man lige finde et lille hul over i hjørnet for at komme videre, ik... 
Og de der bassiner man skulle svømme ned i...det var da... 
 I1 Kom I egentlig i gennem sådan til at løse en [S4 um-um] hel et eller andet?
 S4 Nej 
 S2 Det var tæt på her til sidst, ik... 
 I1 Så var vi bare lidt dumme og komme [S2: Ja det tror jeg, ja, S4: griner] og 
forstyrre [S2: Eller tættere i hvert fald]S 
 I1 Var der noget I sådan...udover at nu har vi talt om at det var et gammelt 
spil, men noget man sådan kunne have savnet, hvis vi tænker sådan, altså 
spilgenre...vi har været lidt inde på det,, men hvis vi nu skulle ud og gøre 
det igen, lidt... Altså, hva...hva synes I så om at vi har valgt det her spil. 
Lonnie sagde at du havde slet ikke regnet med...næh, hvad var det du 
sagde at det ville have været nemmere med et shooterspil? 
 S4 Nej, jeg havde regnet med at det... 
 I1 Men du havde regnet med at det ville være det 
 S4 Jeg havde regnet med at det var det men det er bestem ikke den form jeg 
plejer at spille, overhovedet... Øhm, hva var det egentlig du spurgte om? 
 I1 Jeg tror nok jeg spurgte til og genren, altså spilgenren, altså hvis man, hvis 
vi skulle prøve at lave en test igen en anden gang er det så et okay spil at 
gøre det med? Eller skulle man vælge noget der var sådan mere hen ad 
noget rollespilsagtigt? Altså, mere hen af hvor man for esksempel set det i 
tredjeperson eller fugleperspektiv, hvor man på den måde går rundt eller 
skulle man vælge et shooterspil eller et eller andet andet...Har I sådan 
umiddelbart en... Altså, hvad ville være nemmere at gå til, hvis man skulle 
sige at opsættet af det og tidsplanen er det samme, hvis man ka sige.... 
29:46 S4 Jamen, gå til...altså det, så det nemmeste ville være, hvis folk kendte til 
spillet inden, altså...det kommer også an på hvad det er man vil finde ud af, 
ik. [I1 ja, jo] Hvis det er kommunikation, ik så kan man sige at så ville det 
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være en fordel hvis folk de kendte spillet inden for så skal man 
overhovedet ikke sætte sig ind i spillet, så er det udelukkende ”hallo, 
hvordan kommunikere vi sammen og hvordan arbejder vi sammen, ik” [S3 
jah] Øhm...  
 I1 Fint, så I kommer bare næste gang [alle griner] 
 S3 Jeg tror at det kunne være interessant at se for eksempel et strategispil [ja 
fra pigerne] eller...øh, sådan noget som Diablo, hvis I kender det [I1 ja] 
Altså, hvor øh, det..det er et meget forstyrrende element i sådan et spil som 
det her at man bruger så meget tid på bare at styre det her kamera  
 S2 Ja, og navigere...altså, op og ned og til siden og det fandt jeg aldrig rigtig 
ud af, altså [S3 um] Og gå og kigge op i luften hele tidec... Men jeg tror 
også at sådan et tredjepersons en eller anden art rollespil faktisk vil være 
nemmere også fordi så kan man også se hvor de andre er henne, det er 
sådan nemmere... Og så er der ofte også sådan et kort hvor du er her og de 
andre er der [S3: hmm] altså... 
 S4 Så skulle det være sådan et spil hvor man var hold [Ja] mod andre hold 
[Ja] for så er du virkelig nødt til at, så... er det ikke alle mod, altså så er det 
ikke, så er det nogen mod nogle andre og det kræver altså virkelig at man 
skal holde sig til og ved og tungen lige i munden og så kommunikere godt 
sammen for ellers går det galt  
31:20  Altså jeg synes virkelig at det der med at...altså, nu kom det ikke så stærkt 
til udtryk i det her spil, men idéen med at man har forskellige roller, ik 
[uhm] og som ikke kan det samme, ik men som komplimenterer hinanden 
[I1 ja, noget af det som man] det er jo  
 I1 Altså, ligesom i nogle af krigsspillene hvor man er en gruppe [S3 ja, S1 
uhm] Altså, der har de jo også større... der har man en bombe eksperter og 
en snipere og en noget andet [S3 Ja, S4 uhm] Er det sådan noget? [S3 jah, 
præcis] agtigt? 
 S3 Ja, men bare det der med at man får lov til ligesom at [I1 få forskellige 
opgaver] ja, og tage...hele tiden at få lov til at vurdere sammen [I1 uhm] 
hvem er det der skal tage denne her opgave, ik [I1 ja] 
 S4 Du tænker på nogle af de nyere spil hvor man netop har en rolle, og hvor 
der så er en der er rigtig god til at skyde, altså langskud-ting og en er god 
til tætpå-kamp og sådan noget, altså [S3 ja] hvor man virkelig bliver nødt 
til… 
 S3 Altså det der ligesom er lidt ægerligt ved det er ligesom at det er meget 
sjældent at det lykkes [S4: Hm] at lave et ordentligt spil hvor man virkelig 
skal samarbejde [S4: Hm] synes jeg...så... 
32:20 I1 Både fordi man kunne sige at nogle af overvejelserne kunne være 
rollespillene måske, synes jeg i hvert fald umiddelbart at der er stadigvæk 
også i dem rigtig mange ting at sætte sig ind i. Altså det er tit at i nogle af 
de rollespil, så har man spells [S2 uhm] og man har dit og man har dat [S1 
ja] Altså, og der kan det bare være at det kan godt være at rent 
navigationsmæssigt at det vil være en godt ting og egentlig måske også at 
plottet vil være det, men hvis folk ikke kender det så er det måske rigtig 
rigtig endnu flere ting man skal sætte sig ind i [S1 uhm] inden man 
egentlig kan spille det, ik... [S3 jo] uhm... 
 S1 Jeg tror også at hvis vi lavede denne her test hvor vi lige havde siddet en 
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time for os selv, ikå’ [I1 ja] og siddet og spillet lidt eller halvanden, hvad 
ved jeg ikå, eller en time måske og vi så havde sat os sammen og spillet 
måske, så tror jeg at det havde blevet helt anderledes... 
 I1 Jamen, hvis man nu havde givet jer mulighed for at have spillet det på 
forhånd hjemme, altså... I ved der er en demo, hvor man kunne have sagt 
at I skal downloade det her og så [S1 ja] og så kan I lige kigge på det og 
spille det... 
 S1 Men så ville, men så skal vi også have samme forudsætninger, ikå... Det 
vil sige at vi skal sidde og spille det samme... 
 I1 Nej, jeg tænker bare på at spille det singleplayerdelen... 
 S1 Det ved jeg godt, det ved jeg godt [I1 okay] men jeg mener, at vi skal 
bruge de samme, øh...funktioner orh, de samme taster orh [I1 hmm...jah] 
jamen, sådan så man kan snakke om tingene, ikå [I1: Nårh...] 
 S4/2 Jamen, det synes jeg ikke nødvendigvis fordi... 
 S1 Det behøver man måske ik, hvis man kender spillet i forvejen... 
 S4/2 Hvis du kender spillet i forvejen så behøver du ikke vide om, om du 
hopper på shift eller [S1 nej, det rigtig] om det er lidt ligegyldigt... [S1 jah] 
så har du selv fundet ud af det [S1 det er rigtigt (hviskes)] 
 I1 Ja, for så ville det ikke være de ting I talte om...[S2+4 nej!] 
 I1 ...okay... 
33:56 I2 Jeg kunne godt lige tænke mig at vende tilbage til spørgsmål jeg stillede 
før... Jeg kunne bare godt tænke mig at høre jeres svar [henvendt til S1 og 
S2] Det der med indtrykket af hinanden som I fik i spillet, har det ændret 
sig meget nu? Jeg synes aldrig at vi kom hele runden rundt. Jeg kunne godt 
lige tænke mig at høre jeres svar. 
 S2 Næh, det synes jeg egentligt ik, altså...det...jeg synes det er, det er sådan 
lidt altså, det er sådan lidt svært at vurdere, altså... Øhm, fordi man, man 
får jo selvfølgelig et eller andet indtryk når man sidder og 
spiller...øhm...og så ser man folk bagefter og så, så det er jo, ja, det er ikke 
sådan...jeg synes ikke det er sådan jeg har det, at...mit indtryk har ændret 
sig eller at jeg har tænkt ”hold da op” eller ”nåh, for søren”, 
altså...egentlig... Jeg ved ikke hvor meget der er, hvad du siger til det...?  
 S1 For mit vedkommende, der vil jeg sige både og. Nu var det jo, det var 
sådan en læresituation med pædagogik og...og jeg ved ikke hvad, det ene 
og det andet. Så jeg kunne ikke rigtig forestille mig, at I ville slæbe nogen 
ind som var meget meget bedre end, end andre, fordi så ved jeg ikke hvad 
fanden I havde fået ud af det, ikå... Så jeg troede da også at nogen, at alle 
sammen de var på nogenlunde samme niveau, regnet jeg med. Og det 
synes jeg også de var, nogenlunde...ahe, men Kristian han var så bedre end 
os andre, det kunne man så se hen ad vejen. 
Men bedre på en positiv måde, fordi man kan også være så god, at man 
simpelthen ikke gider [S2 ja] at spille med de andre, ikå. Altså, fordi sådan 
nogen findes jo, ikå. Det ved jeg jo for nogen af dem der som min dreng 
han spiller imod, ikå, så kommer de ind og spiller noget sammen med 
nogle amatører, det gider de jo slet ikke, de gider slet ikke spille med dem! 
Så overtager de bare maskinen eller spillet og så lukker de dem ude på en 
eller anden måde... [I1 hmm] og det gjorde han alligevel ik, hehe han var 
rigtig god til at få os andre med [S3 uhum] menøhm, i det store hele så 
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synes jeg egentlig at det var meget lige sådan [S2 hmm] der var ikke 
nogen der faldt igennem, synes jeg ik... 
36:10 I1 Okay, men så på en anden måde... som sagt, så kendte I ikke hinanden 
inden...øhm, og så sætter I jer ned og spiller det her, det er jo egentlig...det 
virker i hvertfald som om I ret hurtigt kan tale sammen og der var ikke det 
helt store... Er det egentligt en meget god måde at komme i gang på? Altså 
sådan ligesom at få...hvad skal man sige, hvis man...det ved jeg ik, men 
nogen har det hvis man skal møde nogen for første gang eller skal lave 
noget med nogen man ikke rigtig kender, så kan man godt være lidt 
reserveret... Kunne det her være sådan en meget god isbryderagtig til eller 
hvordan man skal sige...for at komme i gang med at bare...  
 S3 Det er vel altid godt at lave et eller andet for at bryde isen [I1 ja] Og jeg 
tror så at det at man skal løse en opgave sammen, det er altid en god idé 
[I1 uhm] 
Uhm, men samtidigt er det jo også en lidt kunstig opstillet situation. Og 
man vender altid tilbage til en mere naturlig situation, hvor det så igen 
bliver et spørgsmål om hvordan man så... altså, det kommer selvfølgelig 
også...altså, tænker du på hvordan, hvis man skulle bruge det som et 
middel til at lære hinanden at kende?  
 I1 Naje, jeg ved ikke lige om det lige nødvendigvis behøver at være at lære 
hinanden at kende, men jeg tænker bare mere om...altså, nu kan vi sidde 
her og tale sammen og mere eller mindre kunstigt, på en eller anden måde, 
ik...men altså, nu ser vi hinanden, ik...men hvis vi nu skal til igen at 
arbejde sammen videre, men bare I ik var sammen. Kunne man så bruge 
det som en isbryder for...for at fortsætte sådan et rum for samarbejde, altså 
et samarbejde, hvor I ik mødte hinanden? 
 S4 Du tænker [I1 forestil..] altså bruge spillet... 
 I1 Bruge spillet...altså det behøvede ikke lige at være [S4 spillet eller 
computer?] Bruge spillet! Altså, bruge det at man, at I har spillet sammen 
og lavet noget der var, hvad skal man sige...mere sjovt, knapt så alvorligt 
eller som en sådan... 
38:10 S4 Ja. Altså...jeg ved ikke sådan helt hvad du fordi det vil sige at du 
bruger...altså... En dating-profil, for eksempel [I1 ja] der sidder du jo også 
i en rimelig kunstig situation, vil jeg synes folk gør, sidder i hver sin enden 
og kan ikke se hinanden...men de laver en masse ting for ligesom at kunne 
bryde sitationen, men der er jo ikke noget...altså, der er ikke umiddelbart 
noget sjovt forbundet med det, så det du sprøger om det er...? 
 I1 Njamen, jeg tænker bare om, altså...øhm...hvad hedder det, hvis I nu, hvis 
vi nu ikke skulle have været samlet her og sidde og tale sammen og I ikke 
skulle have mødt hinanden overhovedet bagefter – nu skal I jo heller ikke 
lave noget specielt ellers sammen bagefter – men hvis I skulle have gjort 
det. [S4 uhm] Men skulle have gjort det hver for sig, uden på noget 
tidspunkt at skulle lære hinanden...eller mødes om...om...bare at starte op, 
hvis I bare skulle starte samarbejdet op på et eller andet fagligt plan, hvis 
man kan sige det sådan, så skal der...isen skal brydes på en eller anden 
måde, man skal jo i gang, man skal tage nogle roller og alt muligt andet. 
Kunne det være en sjov måde at starte samarbejdet på ved at sige vi spiller 
sammen? Vi starter et samarbejde ved at have det sjovt, ved at have det 
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sjovt sammen frem for at vi starter med det alvorlige eller...eller et eller 
andet, hvis man kan sige det...det var mere det jeg tænkte. 
 S4 Både ja og nej, for når du starter med et spil som folk ikke kender, så får 
du faktisk nogle, umiddelbart ik de samme roller som du ellers ville have. 
[I1 nahj] Altså øhm...Ja. Altså, du får nogle andre roller end dem du måske 
ellers ville påtage dig i et arbejdsmæssig situation...øhm...men det er da en 
sjov måde at lære hinanden at kende på men det er bare ikke den, du får 
ikke den rolle i det spil som du muligvis ellers selv ville tage [I1 eje] i en 
jobsituation. 
39:52 I1 Men er det vigtigt [S1 begynder at rømme sig] at det ville være det 
samme? 
 S4 Ja, det synes jeg. [I1 ehr] 
 S2 Det synes jeg ik. 
 I2 Hvorfor? 
 S1 Jahe, det kan man [S4 ja fordi] faktisk godt komme til at lide lidt under... 
 S4 Fordi at...øhm [S1 ja] enten er du en form for ledertype eller også er du 
ikke og hvis du sidder i en spilsituation, hvor der er en der er hammer god 
til et eller andet så er der ingen tvivl om at den person vil tage en 
lederfunktionsrolle...og muligvis har den person ikke lyst til at have den 
lederfunktion i en anden arbejdssituation, så der er der måske nogle andre 
der har den der lyst eller...men det kommer bare ikke til udtryk i spillet. 
[S1 jah] Så derfor kommer du til at få nogle rolle som...som måske kan 
være meget sundt nogle gange at prøve, men de viser bare ikke de roller du 
har i den situation du skal ud og arbejde med senere... 
 S3 Men det viser det måske på et mere abstrakt plan...Altså, det ved jeg 
ik...øh...men jeg kunne godt forestille mig at bare den måde man kunne 
kommunikere på i en hvilken som helst opgave den er med til at afsløre 
noget om ens...ens øh...personlige...ik fordi det nødvendigvis betyder om 
man er en ledertype eller om...men...men altså, i hvert fald hvordan man er 
indstillet over for sådan nogen, for eksempelt stress-situationer eller...eller 
frustration...eller...eller overskud, altså hvordan man reagerer i de der 
situationer, men det vil jo også fortælle noget om hvordan man agerer 
professionelt.... Vil jeg tro i hvertfald. 
41:25 S4 Både ja og nej, [ler] vil jeg synes...[lidt mumlen fra de andre] Ud fra at, at 
jeg vil sige i mit job, der synes jeg, at jeg er rimelig godt inde i mine 
ting...øhm...og har fuldstændig styr på det jeg laver...øhm...og synes 
sjældent at jeg kommer ud sådan at jeg er ude i en situation, så jeg tænker 
”åh, shit. Åha” det har jeg, altså den der situation, hvor jeg tænker, at jeg 
lige så godt kan sætte mig ned og tilbage her nu, for der kører det helt af 
banen. Og den situation har jeg aldrig i min, i min arbejdssituation, og den 
kan jeg, altså her og nu, hvor jeg tænkte ”hold da kæft man” hvor 
pubrupubum ned og rundt og altså... 
 S3 Men til gengæld så sagde det måske noget om, hvordan du så reagerer, 
hvis du bliver sat i den situation, ik. Altså fordi, jeg synes da, at din 
reaktion var meget, meget altså, den var da [højt grin fra S1 ”hahaha, 
okay” samt fnis fra I2] din reaktion var da meget meget rolig. [S4 jaja] Det 
var da ikke så, at du tænkte ”åh nej, jeg gider ik det her mere, øj”, vel? [S4 
nej nej overhoved ikke] Jamen, sådan er der da mange, der ville have 
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reageret. [S4 jamen, det kan da godt være] Jeg synes da bare mere det var 
sådan ”jah, jeg har fumlet med det igen”. [S1 hæhæhæ, S4 jah...det kan 
godt være]  
 I2 Men er det korrekt at sige, at øhm...nej, jeg springer lidt over på det andet 
spor, det er bare nu når der sidder lidt og bliver joket, at, at der bliver altså 
etableret en eller anden form for kontakt mellem jer [fnisen i baggrunden] 
og jeg fornemmer bare at der er sådan lidt...at der bliver grint og joket og 
sagt lidt nogle ting, hvor man sådan godt kan prikke lidt til hinanden [S4 
fniser] på en god måde [resten stemmer i i enighed]. 
43:02 I2 Blev der også sådan lidt grint og joket derinde, for nu fulgte vi jo ik med 
hele vejen igennem, så jeg ved ik [S1 joh, men det gjorde der] om I har 
snakket ud over spillet. [S1+S4 ja, ja] 
 S4 Der er også pænt musik… [kan ikke helt høre det sidste] 
 S1 Jeg synes, jeg synes…nu sidder vi jo ikke og spiller mere end sammenlagt 
måske i to timer, vel. Men det er klart spiller vi det dobbelte så bliver der 
også gevaldigt joket mere [S4 uhm] Jo mere der bliver spillet des bedre 
kommer vi til at kende hinanden. Ohr, jeg synes egentlig ret hurtigt man 
kommer til at kende hinanden og eller ligesom fornemme hvordan de 
andre medspillere de er også altså som personer og personligheder. 
Det…det synes jeg. 
 I2 Hvad er det, der gør det? Eller hvordan er det…eller hvordan får man den 
fornemmelse? Jeg ved ikke om det spørgsmål giver mening? 
 S1 Jo, jo, jo, jo. Jamen altså, det er joh…en fornemmelse man har fra erfaring 
jo, ik’å synes jeg. Erfaring med hvordan andre mennesker reagerer. 
Hvordan andre mennesker skal reagere. 
 I1 Men det er bare meget sjovt, for før var I inde på det der med at man ikke 
kan se hinanden og alligevel så er man sådan lidt, men det virker på sin vis 
ikke som om det er det helt vildt store problem, i hvert fald ikke til 
sådan…hvad skal man sige [S4 ejh] humormæssigt eller hvordan man kan 
sådan tale til hinanden, der virker det egentlig ikke som om det er det helt 
store problem, at man egentligt ikke kan se hinanden. [S4 nej, nej ved du 
hva] At man ikke har den form for kontakt. 
 S1 Altså, stemmen afslører tusinde ting, ikå. Stemmen den kan jo være 
ironisk, den kan være utålmodig, den kan være sur, den kan være gal, den 
kan være tålmodige, ikå og jeg synes…amen altså, hvis vi nu fokuserer på 
Kristian, ikå for det var måske ligesom ham, der…der havde den førende 
rolle i i i spillet. Og jeg synes da, jamen Kristian han har da en utrolig 
behagelig måde at føre andre mennesker på. Og man kan tydelig høre, ikå 
at øhm, jamen han har tålmodigheden og venligheden og…han har alt det 
der skal til for at vi andre vi føler os tilpas i spillet og har lyst til også at 
følge ham. 
Hvorimod en anden en, det ville have lyst i gennem ham at ”åh, hold kæft 
hvorfor skal jeg nu spille sammen med sådan nogle nørder. Kom nu!” ikå! 
Og så giver det et helt andet miljø. 
Det her det var et fint miljø at spille i, synes jeg og det ville have udviklet 
sig vældig godt, ikå hvis vi havde spillet over flere timer. 
45:25 S4 Og som du siger stemmen, det tror jeg også er det vigtigste. En ting er hvis 
man havde kun havde [skrift] lavet den på skrift, for så havde du nemlig 
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ikke kunne høre [S1 nej] okay er det her egentlig sjov eller kom nu for 
pokker, ik [der grines] Altså, det kan man sige på mange måder, ik...altså 
[S1 jo] så det er nok vigtig at man har stemmen med...når man ikke kan se 
hinanden. 
 S3 Jeg blev...jeg synes at jeg blev ekstremt positivt overrasket, udover at jeg 
altså aldrig har prøvet Skype før, og jeg har aldrig prøvet at spille noget 
over nette, hvor man har haft headset. Og jeg har for eksempelt altid hadet 
at tale i telefon, fordi jeg har svært ved at bevare koncentrationen over en 
længere samtale, fordi jeg synes, at det er svært nok, når man ikke 
har...øhh, altså netop et ansigt, ik’ [S4 uhm] Men her der var det ligesom 
at, at den der visuelle øh side af det, det alligevel gjorde det muligt at 
koncentrere sig over længere tid, fordi man havde trods alt jo...man havde 
jo kroppe på folk, det var bare de der pixelerede crusaderfigurer og [I1 
haha] necromancer ... Altså, men...men det er jo fint nok, altså det gjorde 
at man sagtens kunne koncentrere sig, at man sagtens...netop for at man 
bliver også stimuleret visuelt, så man, så man...man, man lytter efter, men 
det...det ligger sådan i baggrunden på en behagelig måde, ik’? [S1 jahe] 
Altså, at de her stemmer falder ligesom ind i spillet, det...det er for svært at 
forklare, synes jeg, men...men jeg synes at det ville være noget helt andet, 
hvis man sad og havde telefonmøde for eksempel [I1 ja, ja, S1 uhm] og 
skulle sidde og diskutere en sag, altså...det er ikke den samme oplevelse 
[I1 um] 
47:07 I1 Så det var altså med til at holde...altså egentlig på en eller anden måde 
holde koncentrationen fast om, hvad skal man sige hele den samtale man 
sidder og fører, fordi man har noget at forholde [S4 uhm] det man taler om 
til...altså noget visuelt, noget mere konkret at forholde det man sidder og 
taler om? 
 S3 Ja, vi ser jo trods alt det samme, ik’ 
 I1 Ja, præcist ja! 
 S1 Man behøver jo heller ikke at sige noget hele tiden 
 I1 Nej-nej! 
 S1 Jeg synes da ikke..øh.. jeg synes da ikke Merete jeg synes ikke du sagde så 
meget... 
 S2 Næh, ikke andet end at jeg sad og bandede, når jeg dødede, altså [S4 
uhm,uhm,uhm] Næh! 
 S1 Det var lidt ærgerligt her til sidst, jeg havde skide svært ved at høre 
Kristian [S2 ja] virkelig langt væk [S2 uhm, ja] selvom det ligesom var 
ham der førte os... 
 I1 Ja, der kan jeg jo godt se at det er et problem... 
 S2 Nej men, også selvom i det hele taget er det en hæmsko, ik [S1 ja!] Altså, 
at man har svært ved at høre folk [S1 ja] såh...altså...men altså, som, som 
arbejdsredskab, hvis nu man forestillede sig at det ikke bare var et 
spil...øhm...men et eller andet andet...øh...virtuelt mødelokale for eksempel 
eller...øhm...et eller andet, så synes jeg at det visuelle gør nemlig en rigtig 
stor forskel [S4 uhm] Altså, jeg sidder i mange telefonmøder...øh...og det 
er noget lort. Fordi man kan ikke se, hvordan...altså netop fordi man kan 
ikke se hvordan folk ser ud og man kan ikke...øh...altså uhm... Også så kan 
man lige skitsere et eller andet eller forklare folk jamen hvad er det, det er 
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det her jeg mener eller...måske med sådan nogle streger og sådan, ik...altså 
i forhold til at man bare sidder og taler sammen...øhm, der, der, der...det 
ville være ret godt arbejdsredskab, faktisk. Ikke som spil, men [I1 nej-nej] 
på en eller anden videre udvikling af det, ik...altså [S3 uhm] 
48:58 I1 Men, der ville man jo igen have et...øhm...noget fælles at være [S2 ja] 
eventuelt at være fokuseret på, ik? [S2 jamen, præcis] 
 S2 Ja, for ellers så bliver det nemlig det der, hvis det er at det er et 
telefonmøde, ik øhm...jamen, så sidder du bare og lytter til en hel masse 
andre mennesker der taler og så taler du en gang imellem selv, ik...altså 
 I1 Så…døser man lidt hen og tænker på noget andet, ik [S2: Ja hæhæhæ] 
 I1 Er vi ved at...det er vi [I2 jah] 
 I2 Har I nogle kommentare...noget I... 
 I1 Noget endeligt I vil sige til os. Hvordan synes I sådan i det hele taget 
dagen den er gået? Har vi sørget pænt for jer ellers? [en masse grin og S3 
ja, det må man sige] Vi har i hvert fald været glade for at I ville deltage, 
det er helt sikkert. Men ikke noget sådan lige på falderebet? 
 S3 Det var sjovt synes jeg [S4+2 ja] 
 S1 Det var faktisk meget morsomt...[I1 ja] 
 I1 Nåh, det var godt... 
 I2 Det er vi glade for at høre, hæhæhæ, nu hvor vi har fået jer til at bruge en 
hel eftermiddag her på RUC [I1 ja] 
 I1 Ja, herude på RUC er virkelig inspirerende ellers [S3 ja] 
 S1 Det var bare lidt irriterende at vi ikke fik lov at spille færdig [Alle griner] 
 I2 Jamen, det skal I være velkomne [En masse grin for de andre oveni] 
 S1 Man var lige nået til en eller anden vis...hovsa, nu er det slut! 
 I2 Nåh, okay, men der er da brød nok, så jeg vil.... 
 I1 Så du kan da sagtens blive... 
 S3 Jamen, det er meget sjovt ik’ fordi selvom det er sådan en gammelt 
lortespil, så...så altså [] man bliver alligevel engageret i det 
 S1 Hmf, hvilket level spillede vi på? Medium eller hva’? 
 I1 Vi ved det faktisk ik’ hihihi tror jeg...[I2 hmm, jah...] 
 I2 Vi prøvede på at finde ud af det. Den første bane det var en demo øh 
udgave, hvor man sådan lidt kunne få lov at lege rundt. Det vi i hvertfald 
nåede frem til. Og det var også derfor at I lidt til sidst løb panden mod en 
mur. Og sådan ikke kunne finde ud af hvad er det egentlig vi skal herinde, 
fordi der skete ikke noget [S1 ahre...] 
Og så var det vi gav jer den næste bane, men hvilket niveau og hvordan og 
hvorledes, det er vi faktisk lidt i tvivl om... 
51.04 I1 For netop som I siger, jeres roller havde forskellige karakteregenskaber og 
det vil sige, at man kunne se, man kunne kigge på rollen og så kunne man 
sige, at det skulle være inden for enten det eller det. Men så var der også, 
hva ska man sige...spilbanen hedder også noget forskelliget [S2 ja]. Og så 
var der også en eller anden form for niveau, som vi ikke lige kunne finde 
beskrevet, så vi vidste ikke rigtig hvad der var svært niveau og hvad der 
var let niveau eller noget, så det var sådan lidt ”nåh, men vi håber at det er 
nogenlunde” 
 I2 Hvad var det egentlig der var det sjovest ved det her spil at sku... Nej, bare 
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hvad var det skæggeste ved spillet? 
  5 sekunders pause 
 I1 Hvis der altså var noget der var sjovt (alle begynder at grine) ”Vi har haft 
en meget sjov eftermiddag, men...” 
 S1 Jeg synes, det med at når man rander rundt i cirkel der og løber panden 
mod en mur hele tiden og man kan fanden’ma ikke finde ud af at komme 
ud af det her, ik’å. Og så pludselig finder ud af, ”åh, det er sådan man gør” 
ik’å, jamen, det er rart ik’å, det gi’r en eller anden...altså en eller anden 
form for forløsning. Ej, hvor er det dejligt, mand. Det er det sgu [I2 ja!] 
”pift” 
 S3 Jeg synes faktisk ikke at spillet var sjovt. Jeg synes bare det var sjovt [S1 
haha] at spille det sammen [S1 hahaha] Jeg ville aldrig sætte mig ind og 
spille videre [en masse grin og talen indover] 
 S1 Nej, det er simpelthen for dårligt, det er for ringe, det vil jeg også sige.. 
 S2 Jamen, det er også i forhold til hvad man er vant til med grafik og med... 
52.25 S1 Jamen, altså bare det der med som I sige der med at man ikke kunne kigge 
op og ned ik’å og...fordi du styrer her frem og tilbage og alt det der til 
siden og når du så skulle til at kigge op og ned, så skulle jeg flytte mine 
hænder, og så kunne jeg ikke bevæge ham samtidig med, vel for jeg havde 
jo også musen...åh hold kæft mand. Det behøver man jo ikke nu om dage 
der kan man bare køre rund med musen, ik’å [ja fra flere] Hold kæft mand. 
 S4 Ja, men jeg vil give dig ret i det der med at spille som sådan var egentlig 
ikke sjovt, men det var sjovt det der med at man sad og spillede sammen. 
Det var det der var det sjove ved det. 
 S1 Hva, så må jeg lige spørge. Hvad er så et third person shooter spil? Er det 
når man kan se sin egen person rande rundt dernede sammen med de 
andre? [S3 uhm] Nåh! 
 I1 Ja, så kalder man det tredje person. I ser det så i første person. Og så kan 
man se det over skulderen og i... 
Iøvrigt, er der nogen der ved...hvad var det for noget? ¾? [I2 Ja] ja, hva er 
det for et view? (S1 samtidigt med) ¾ dele view... 
 S3 Det, det, der er [S1 hvor du kun kan se dine egne ben...(I1 griner)] Det er 
ikke et view, det er skærmen. [I1 nej] den er i... 
 I1 Nej, nej, det tror jeg ikke for vi har siddet og læst om forskellige spil typer 
og genre og alt muligt andet og så stod der om spil, der var first person, 
altså at man kunne spille med view i first person, fugleperspektiv, third 
person, ¾ view – og så sad vi bare og kiggede på hinanden [I2 ja] Hvad er 
¾ deleview? [I2 Hvor skære de fra henne?] Hvad her det med noget at 
gøre 
 S1 Må jeg spørge en gang? Hvorfor spørger I om ”normalt når du spiller hvad 
sætter du så spillet på første gang?” [I1 Jah, det vil du gerne vide, var?] 
Easy, medium eller hard. [I1 hæhæ] Hvorfor vil I gerne vide det? [I1 det 
vil vi bare gerne vide, hæhæhæ] Jeg sætter altid min på easy [I1 hæhæhæ] 
for hvis jeg kan klare det på easy, så går jeg op på medium 
54.10 I1 Humhumhum, hvis du ikke kan på easy, hvad så? [en masse grin og tale] 
ja, så er det et dårligt spil. Ja. Nåh, er der nogen af jer der skal nå noget tog 
og noget, fordi... 
 S2 Ja, hvornår er det de kører? 
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 I2 Der går et 16 over her 
 I1 Så I skal være velkomne til at smutte, hvis I har jeres ting og sådan noget 
[...SLUTTER...] 
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Huskeliste 
? Kaffe, thé, vand, sodavand, juice, mælk, sukker, teske 
? Sandwich 
? Frugt 
? Krus, glas 
? Tallerkener 
? Servietter 
? Papir og kuglepenne til deltagerne 
? 4 mapper indeholdende (14.s): 
? Formålet med specialet 
? Formålet med pilotforsøget inkl. krav til gennemførelse af spillet 
? Introduktion til spillet 
? Oversigt over items i spillet 
? To spørgeskemaer 
? Tidsplan 
? 4 computere installeret med Hexen II, Camtasia og Skype 
? 3 headset klar til brug 
? Camtasia klar til optagelse 
? Skema/Dagbog til notater 
? Båndoptager/mp3-afspiller (interview) 
? Interviewguide og tilhørende notatpapir til eget brug (interview) 
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Huskeliste til pilotforsøget 
Tjekliste: Før pilotforsøget 
? Gør klar til kaffe, thé, mælk, sukker, kage og frugt. Husk teskeer og servietter 
? Opstil 4 computere installeret med spil og mikrofon/headset samt Camtasia  
? Gør computerne klar til opstart af spil og en computer endvidere klar til optagelse med Camtasia 
? Sikrer at der er 4 mapper indeholdende info om: 
? Formålet med specialet og afprøvningen 
? Formålet med pilotforsøget inkl. krav til gennemførelse af spillet 
? Introduktion af spillet 
? Oversigt over items i spillet 
? To spørgeskemaer 
? Tidsplan 
? Vedlæg notepapir og kuglepen i hver mappe 
 
Tjekliste: Indledningen af introduktionsmøde 
? Byd deltagerne velkommen og tak for deltagelse. Før dem ud til deres lokale og bed dem læse 
indholdet i den udleveret mappe 
? Hør om der er spørgsmål til det gennemlæste materiale og tjek at de har forstået kravene til 
gennemførelse af spillet. 
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Huskeliste til interview 
Tjekliste: Indledningen af interview 
? Byd velkommen og tilbyd lidt at drikke/spise 
? Introducer formålet med interviewet 
? Forsikrer anonymitet 
? Tænd for båndoptageren/mp3-afspilleren 
Tjekliste: Afslutningen af interview 
? Afrund interviewet 
? Evaluer hele forløbet 
? Hør om deltageren har nogle spørgsmål eller kommentarer til interviewet eller selve 
afprøvningen 
? Afslut interviewet 
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Bilag 8: Første kategorisering af data 
 
Spørgeskemaet: 
Selvforståelse 
Forventninger til mødet og samarbejdet 
Spillernes indtryk af hinanden 
Enighed / uenighed 
Spillet: 
Kommunikation / dialog 
Turtagning (og herunder hvem taler hvor tit og hvor ofte og med hvem) /styring 
Emotionelle udtryk 
Sprogbrug  
Interaktion og gruppedynamik 
Oplevelsen af det spatiale rum 
Spilmediets rolle 
Erfaringsudveksling 
Den sociale praksis 
Forhandling 
Tillid 
Opmærksomhed 
Koordinering 
III. Interviewet: 
Efterrationalisering af oplevelser af spillet 
Forhandling af fælles oplevelse 
133 
Anden kategorisering af data 
Bilag 9: Anden kategorisering af data 
Spørgeskema  
Selvforståelse: 
Det  billede  man  har  af  sig  selv  som  online  gamer.  Fokus  er  ikke  på  ”ikke  virtuel”  kontra 
virtuel identitet (med valg af avatarer og leg med identitet), men på den måde man opfører sig 
og agerer på som online gamer. Vi mener, at det billede man har af sig selv, kan belyses ud fra 
to planer:  
Et umiddelbart plan,  som handler  om hvilke  kvalifikationer, man mener man  besidder  som 
online gamer. Det kan for eksempel være evnen til at forstå gameplayet (konceptet bag spillet), 
evnen  til  at  navigere  i  universet  og  styre  sin  avatar  (herunder  at  kæmpe),  evnen  til  at 
samarbejde og evnen til at være strategisk. Spillerkvalifikationerne skal dog altid ses i forhold 
til de forskellige genrer.  
Et mere underliggende plan, som handler om forståelsen af ”personlige egenskaber” i forhold 
til andre online gamere og således, hvordan spillerkvalifikationer kommer  til udtryk  i spillet. 
Hvordan er ens væremåde og opførelse over for andre i forhold til de kvalifikationer man har. 
Som  hardcore  gamer  for  eksempel,  er  man  da  den  hjælpsomme  spiller,  der  sørge  for  at  få 
andre med i spillet og guide dem, når de har brug for hjælp, eller er man den mere egenrådige 
type, der  styrer med hård hånd  eller  endda vælger  at  spille på  egen hånd? Hvordan  er  ens 
udtryksform og hvordan er ens holdning  til andre. Spillerne kan være  sig mere eller mindre 
bevidste om dette plan.  
Vi kan som sådan ikke udlede noget om det underliggende plan i spørgeskemaet, men vi kan 
få  en  idé  om  det  ud  fra  spørgsmålene  ”I  forhold  til  at  du  ikke  kender  dem,  du  skal  spille 
sammen med, er du da på nogen måde” 1) spændt, 2) …bare spændt på at komme i gang eller 
3)  nervøs  for de  andres  kunnen  og  formåen  og  ”Hvordan  tror du,  at  I  vil  komme  igennem 
spillet sammen?”. 
Når  vi  taler  gamer  mener  vi:  den  mentale  tilstand  eller  væren  i  spillet,  og  den  måde  man 
vælger at opfører  sig på. Vi  ser her bort  fra den virtuelle og visuelle  repræsentation og heri 
valget af avatarer. 
Indstilling til mødet og samarbejdet 
Med  forventninger  til  mødet  og  samarbejdet  mener  vi  bredt,  spillernes  forventninger  om, 
hvem  de  skal  møde,  hvordan  de  andre  spillere  er  ,  og  hvordan  samarbejdet  og  samspillet 
mellem  dem  er.  Som  diskuteret  i  ovenstående  afsnit  kan man  skelne mellem  spillerne  som 
privatperson og som gamere. Vi har valgt ikke at foretage denne skelnen her men lade dataene 
tale for sig selv. 
Indtrykket af hinanden 
Vi er her interesseret i at se om spillerne har fået det samme indtryk af hinanden under spillet. 
Igen  skelner  vi  ikke mellem  spillerne  som  privatpersoner  og  som  gamere, men  vil  se  hvad 
spillerne selv lægger vægt på. 
Spillet  
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Turtagning 
Hvem tager ordet? 
Hvordan tager man ordet? 
Hvor længe har man ordet? 
Hvordan holder man ordet? 
Er der nogen der taler mere sammen end andre? 
Afbrydelser 
Formålet er bl.a. at se på magtrelationer og gruppedynamik 
Sprogbrug  
Emotionelle udtryk  
(Formålet er bl.a. at se på samarbejdets karakter (går det godt eller går det skidt), 
indlevelsen i spillet og spillernes mentale tilstand) 
Kontekst 
Toneleje 
Frekvens 
Brug af slang og humor 
Formålet er at se om de indordner og tilpasser sig hinanden og når at udvikle en social 
praksis, der kommer til udtryk i form af fælles sproglige udtryk og vendinger 
Geografisk og socialt betinget? 
Kontekst 
Frekvens 
Brug af forskellige tiltaleformer 
Formålet er at se på hvordan de tiltaler hinanden, for derigennem at se på deres indbyrdes 
relationer. Og videre i forhold til deres syn på deres egen rolle 
Illokutionære talehandlinger 
Perlokutionære talehandlinger 
Bydeform 
Interaktion og gruppedynamik 
Koordinering 
Følges de ad eller splitter de hele tiden op? 
I hvilke sammenhænge gør de hvad? 
Handling og italesættelse af handlinger og interaktion 
Formålet er at se på om de kan finde ud af at interagerer sammen og lytte til hinanden 
Opmærksomhed på hinanden 
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Forhandling 
Erfaringsudveksling 
Samtaleemner  
Opgaver i spillet 
Styring af avataren 
Navigationen 
Koordinering 
Interviewet 
Testpiloternes efterrationalisering 
Oplevelsen af Hexen II 
Oplevelsen af at spille sammen 
Oplevelsen af samarbejdet 
Indtrykket af hinanden 
Oplevelsen af pilottesten 
Interaktion og gruppedynamik 
Turtagningsmønstre ? er det de samme som i spillet 
Sprogbrug ? tilnærmer de sig hinandens sprogbrug 
Humor og slang 
Forhandling 
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Bilag 10: Situationsbeskrivelser 
1. session (filmet fra Sørens vinkel) 
Denne  session er  filmet  fra Sørens  computer og al aktivitet  skal derfor  ses og  forstås ud  fra, 
hvad vi har kunnet udlede  fra hans vinkel. Sessionen  starter med,  at  spillerne  logger  sig på 
den  første bane The Blackmarsh, også kaldet et hub. Pias  computer er  spilserver og  ikke  før 
hun har valgt spil, kan de andre komme igang. Spillerne starter med at være samlet på en lille 
kirkekård foran en bedende engel. Fra dette hub når spillerne i løbet af sessionen igennem tre 
levels; The Blackmarsh, Barbican og The Mill. De får færdiggjort opgaven på Barbican levelet, 
men det lader ikke til, at spillerne på noget tidspunkt er klar over, at det faktisk lykkes for dem 
ej heller hvilke opgaver de egentlig får/der er i spillet eller hvordan de løses. 
På  det  første  level,  The  Blackmarsh,  når  de  aldrig  at  løse  den  opgave,  der  er  på  det  level, 
nemlig at finde the Bones of Loric, hvilket er en skam, for det betyder, at de ikke kan fuldføre 
de opgaver, de bliver stillet både på The Mill level og The King’s Court. De bliver klar over et 
rum på dette level, som de aldrig kommer til, selvom de ofte taler om det, men det lykkes dem 
ikke at komme dertil. Det er ellers i dette rum, de ville finde the Bones of Loric. 
Det andet  level, Barbican, har en opgave, der består  i at  tage en katapult over en mur  for at 
komme ind til et slot eller fort og dette lykkes for gruppen, de er dog ikke klar over, at det er 
en af opgaverne på dette level. Den anden opgave består i at nedskyde et gammelt tårn med en 
armbryst og derefter få fat i en møllenøgle. Dette lykkes for Peter, men det er ikke noget, han 
fortæller  direkte  og  derfor  ikke  noget  vi  observerer,  da  vi  kun  har  data  fra  Sørens  vinkel  i 
denne session, men i en anden sammenhæng giver Peter tilkende, at han har den nøgle. 
Det  tredje  level, The Mill, som de kommer på, der kan de  ikke  løse opgaven, som består  i at 
skulle knuse de knogler og  tage dem med sig. De  finder nøglen  til mølle og de  får den også 
åbnet, men resten kan de  ikke tage sig af på grund af de manglende knogler. Det knoglestøv, 
som  de  skulle  have  med  sig  fra  møllen,  skal  de  bruge  til  at  brygge  en  trylledrik  på  The 
Blackmarsh level og denne drik skal bruges på den næste level, The King’s Court. 
1. situation – Login (00:00 – 02:51) 
Pia får valgt spilbanen og sin avatar og kommer ind på banen, således at de andre spillere også 
kan  logge sig på. De kommer alle sammen  ind og møder hinanden  for  første gang og spillet 
bliver sat i gang sådan officielt fra vores side auditivt via Skype efter, at vi har sikret os, at det 
tekniske er på plads og at alle spillere er kommet ind i banen. 
2. situation – Optakt til at spille (02:52 – 06:49) 
I denne  situation bliver  alle  spillerne på kirkegården, hvor de  i  første omgang prøver på  at 
finde ud af hvem, der er hvem, hvordan de  forskellige  funktionaliteter  i spillet  fungerer. Det 
vil  sige,  hvordan  man  styrer  sin  avatar,  kommer  ind  og  ud  af  options,  hvad  og  hvordan 
inventory’et  fungerer og hvordan nogle af de  først elementer de  ser  i  spillet  fungerer. Dertil 
kommer, at de bliver angrebet af en lille flok edderkopper og Anne er den første, der dør i den 
forbindelse  og  det  leder  dem  til  en  lang  dialog  om,  hvor meget  liv man  har,  hvordan man 
kommer  til  live  igen  efter  at  være  død  og  om  man  kan  overføre  liv  mellem  hinanden.  De 
foretager  også  en  formel  præsentation,  hvor  de  sammenkæder  deres  spillernummer  med 
udseendet af deres avatar.  
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Overgangen  til  tredje  situation,  der  består  i  at  udforske  spillet  er  markeret  ved,  at  Peter 
spørger: ”Skal vi så  ikke prøve at  løbe afsted?”, og at Søren dertil siger: ”Jamen vi bliver vel 
næsten nødt til at udforske noget” 
3. situation – Udforskning af spillet (06:50 – 37:00) 
Efter de indledende manøvre med præsentation og kamp, bliver det forslået, at de kommer ud 
og undersøger/udforsker noget. De starter med at løbe op ad rampen forbi den bedende engel 
og  ind  i  et  rum, hvor de  ikke umiddelbart  finder noget  af  interesse,  så de  fortsætter ned  til 
kirkegården og videre ned ad en mørk gang  til endnu et  rum.  I deres udforskning bliver de 
klar over elementer af gameplayet, som de mener, handler om, at man aktiverer noget et sted, 
hvorefter noget andet udløses et andet sted i spillet – det så kaldte ”blue‐key‐syndrom”.  
Det, der kendetegner denne situation, er deres måde at udforske spillet på. Når de bevæger sig 
rundt  i  spilverdenen  foregår  det  ustruktureret  og  alt  bliver  undersøgt  uden  noget  specielt 
formål, men blot for at finde ud af hvad de forskellige ting er. De løber ind i væggene for at se, 
om der sker noget og de slår med deres våben på forskellige ting. Det samme gør sig gældende 
for den måde, hvorpå de omtaler de elementer og ting de stødder på i spillet, samt hvordan de 
fungerer. Kommunikationen  er  således  ofte  båret  frem  af  oplevelser  de  gør  sig  her  og  nu  i 
spillet eller problemer de  støder på,  så  som hvordan man hopper  eller    samler  ting op. Ofte 
erfaringsudvekslingen fragmenteret og sporadisk. En erfaring bliver givet videre til de andre, 
uden  at  der  nødvendigvis  bliver  kommenteret  eller  fulgt  op  på  den.  Deltagerne  tager 
erfaringsudvekslinger til sig, som de får brug for dem. Og ellers spørger de igen. 
I  løbet  af  sessionen  bliver  deres  udforskning  mere  målrettet  i  forhold  til  deres  færden, 
afprøvning  af  funktionaliteter  i  spillet, hvilke  ting de  samler op  samt hvordan de orienterer 
hinanden  om,  hvor  de  er  og  hvad  de  foretager  sig  i  spillet.  Også  gerne  et  eksempel,  der 
illustrere forskellen 
Denne undersøgen  fører dem  i  første omgang  til The Mill  level, hvor de skal  ind  i møllen og 
male nogle knogler  til støv. Peter og Søren kommer også  frem  til møllen og  får bekæmpet de 
fjender, der er og samlet de elementer, der er, men de kommer  ikke  ind  i møllen. De vender 
derefter tilbage til The Blackmarsh sammen med de to andre og kommer derfra videre til The 
Barbican, hvor de skal ind på et slot og skaffe en møllenøgle, hvilket lykkes for dem. Resten af 
deres tid i denne situation går med en lidt ustruktureret søgen i området rundt om og inde på 
slottet for at finde ud af, hvordan de løser deres opgaver.  
4. situation – Sammenbrud i spillet (37:36 – 42:45) 
Nede i vandet ved slottet får Søren aktiveret zoom på sin synsvinkel uden, at han er klar over 
det, og der går noget tid, før det går op for ham. De andre kan heller ikke forstå, hvad det er, 
der sker  for ham, og det påvirker gruppens spil.  I  første omgang  tror Søren, at han er blevet 
fanget af en fejl i spillet, og han gør flere forsøg på at komme ud af denne situation. De andre 
kan stadig dog stadig se ham, og Anne og Pia, der er stoppet op i spillet for at følge hans kamp 
fra  sidelinien, kommer med  flere  forslag  til, hvad han kan gøre. Tilsidst dør han, og da han 
lever  op  igen,  er  zoom  blevet  deaktiveret  igen.  Situationen  er  således  karakteriseret  ved  et 
sammenbrud  i  spillet,  hvor  deltagerne  hverken  decideret  løser  opgaver  eller  udforsker 
spilverdenen. 
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5. situation – Opgaveløsning (42:46 – 53:32) 
Efter Sørens zoom‐problemer, kommer der samling på gruppen igen og det begynder for alvor 
at gå op  for dem, at de skal  indsamle  forskellige elementer  i spillet, som de skal bruge andre 
steder  til  at  løse de  forskellige  opgaver. Peter, der  er  i  besidelse  af møllenøglen,  bliver  klar 
over, at de skal  tilbage  til møllen. Det  lykkes  for dem alle at komme  til møllen og  ind  i den, 
men de kan ikke få malet knoglerne, da de ikke har fået fat i dem på et tidligere level. Det går 
op for dem, at de ikke kan løse mølleopgaven og de samler sig derfor i området lige uden for 
møllen for at tale om, hvordan de kommer videre, da vi bryder ind og beder dem om at holde 
pause. I pausen skal de aftale, om de vil fortsætte med det spil, de er  i gang med eller om de 
vil skifte til et nyt hub. De beslutter sig for at fortsætte det spil, de er i gang med. 
2. session (Filmet fra Peters vinkel) 
Denne  session  er  filmet  fra  Peters  computer,  hvorfor  al  aktivitet  ses  fra  hans  synsvinkel.  I 
starten af sessionen befinder de sig fortsat i første hub; Blackmarsh, på andet level, Barbican. I 
løbet af sessionen når de kun til det tredje level, The Mill, hvorefter de skifter til et andet hub, 
Mazaera. Her når de ikke at færdiggøre første level, Plaza of the Sun, inden sessionen afsluttes. 
5. situation - Opgaveløsning (00:29 – 26:56) 
Som opfølger på samtalen  inden pausen,  foreslår Peter, at de går  tilbage  til slottet,  fordi han 
mener, at det må være her, der er sket noget  i kraft af at de har fået  låst mølledøren op. Han 
fører dem derfor hen til portalen, der fører dem tilbage til haven med kælderrummet, og nede i 
kælderrummet er der en dør, der fører dem tilbage til haven med  fårene.  
Søren  er  ikke helt  tilfreds med  situationen og Peter  foreslår derfor, at de  først  tager  et  smut 
forbi rummet med tremmerne tilbage i Blackmarsh, sådan som Søren foreslog lidt tidligere, for 
at se om tremmerne er blevet kørt op. Tremmerne er dog stadig nede, hvorfor de går tilbage til 
slottet. 
Tilbage på slottet leder de efter nye områder, der kan fører dem videre. Opgaveløsningen er i 
første ombæring præget af, at Peter forsøger at få de tre andre til at komme og være med til at 
undersøge det underjordiske bassin han har  fundet. Senere  finder Peter endnu et  rum via et 
hul i gulvet i et rum med en gryde. Det tager dog et stykke tid, at samle folk og få dem ført hen 
til rummet. På et tidspunkt bliver både Pia, Peter og Søren ført længere tilbage i spillet efter at 
have været døde. Først da gruppen  er blevet  spredt  for  alle vinde,  bliver der gjort  en  aktiv 
indsats for at fortsætte i samlet flok. Peter foreslår at de mødes foran vindelbroen på slottet og 
derfra går hen til rummet med hullet i gulvet. 
Opgaveløsningen er generelt præget af, at det er svært at samle folk, og at deltagerne er usikre 
på, hvad de skal lede efter for at komme videre i spillet. 
6. situation – Fokuseret udforskning (26:57 – 45:32) 
På dette  level  løber de mere  adskilt  rundt,  selvom de dog helst ville være  samlet. De  søger 
bevidst efter de elementer, de ved de mangler og de  taler også  indbyrdes om, hvilke  ting de 
skal have skaffet. De tjekker også mere hyppigt deres inventory for at se, om de har fået samlet 
noget op af de,t de skal bruge. Grunden  til, at deres søgen  igen er  lidt ustruktureret, skyldes 
sansynligvis, at de ikke kender den nye bane og ikke kan finde ud af, hvordan de skal komme 
videre. Forskellen  fra deres  tidligere udforskning er dog, at udforskningen er mere målrettet 
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opgaveløsningen, at de mere bekræfter hinanden i deres handlinger og de er kommet mere ind 
på hinanden, da de nu benævner hinanden ved deres rigtige navne og ikke spillerbetegnelser 
eller avatar.  
7. situation – Opgaveløsning under ledelse (45:33 – 56:31) 
Peter tager styringen i denne del af spillet. Han guider de andre rundt i spillet og som gruppe 
er  de  mere  samlet  nu  både  i  deres  udforskning  og  når  de  kæmper.  Kampene  er  ikke 
organiserede, men de kæmper dog  sammen. De holder hinanden orienteret om, hvor de er  i 
spillet  og  de  udviser  en  klarer  forståelse  for  gameplayet  og  for  at  navigere  sig  rundt  i 
spilverdenen. 
De andre er hurtigt ude for at løse opgave og Anne bliver lidt tilbage, fordi hun har svært ved 
at navigere og styre sin avatar. 
3. session (Filmet fra Annes vinkel) 
7. situation – Opgaveløsning under ledelse (00:00 – 37:31) 
Denne  session er optaget  fra Annes vinkel. Denne  session bidrager  til et helt andet  indblik  i 
gruppens dynamik, da Anne  i denne  session  er meget  overladt  til  sig  selv,  imens de  andre 
spiller går sammen og  fortsætter deres  forehavende. Lyden  i denne optagelse er desværre så 
ringe,  at det  kan  være  vanskeligt  at  afgøre,  hvad de  andre  spillere  taler  om  og  hvordan de 
kommenterer på Annes ytringer, men sessionen giver dog alligevel en fornemmelse af, at Anne 
er for sig selv, dels fordi hun ikke aktivt deltager i resten af gruppens forehavnde og dels fordi 
de andre ikke indkludere hende så aktivt i deres dialoger. 
I denne session er spillerne kun i det hub, der hedder Mazaera. Hubbet udspiller sig i et lava 
ligende område med pyramideformede bygninger. De starter på The Plaza of the Sun level, der 
består  af  en  åben  plads,  hvor  der mod  nord  og  syd  føre  en  trappe  op  enten  til  den  portal, 
hvorfra man kommer ind på levelet eller til et stort rum, hvori man skal løse en opgave ved at 
placere et objekt på et plateau i midten af rummet. Fra pladsen er der to indgange mod øst og 
vest, hvor den ene er tilgængelig lige fra begyndelsen og den anden bliver først tilgængelig via 
et underjordisk gangsystem i vand, som man kommer til fra det rum, der er i den tilgængeligt 
indgang. 
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Bilag 11: Fordeling af afsnit 
I  fordelingen  af  afsnit,  har  vi  forsøgt  at  vurdere  dem  ud  fra  hvilket  fag,  der  var  det  mest 
dominerende. De  afsnit Benedicte  står  som  repræsentant  for  er  således de  afsnit, der har  en 
primært  pædagogisk  vinkel,  mens  de  afsnit  Maria  repræsenterer  primært  har  en 
kommunikativ vinkel. De afsnit, der har en datalogisk vinkel, eller som omhandler emner på et 
mere generelt plan er fælles.  
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Bilag 12: Redegørelse for formidlingsartikel 
Som  led  i  specialet  på  Kommunikation  skal  der  indgå  en  formidlingsartikel.  I  de  følgende 
afsnit vil jeg først gøre rede for de overvejelser, der ligger bag artiklen. Det drejer sig om valg 
af medie og målgruppe, relevans og budskab samt sprogbrug og virkemidler. Dernæst  følger 
selve artiklen, Online computerspil – mere end bare underholdning? 
Valg af medie og målgruppe 
I  specialet  inddraget  vi  de  tre  fagområder  Kommunikation,  Datalogi  og  Pædagogik. 
Emnemæssigt  mødes  de  under  temaet  ”Brugen  af  online  computerspil  som  virtuelt 
læringsrum  for  sociale  relationer”. Det  er  således  teknologien  eller mediet,  der  er  i  fokus  i 
specialet. På denne baggrund virker avisen Computerworld, som et oplagt valg som medie for 
formidlingsartiklen.  
Avisen Computerworld har siden 1981 været Danmarks største IT‐avis med 126.000 læsere og 
et  ugentligt  oplæg  på  19.192  eksemplarer.  Computerworld  findes  både  på  tryk  (avis  og 
specialmagasin)  og  i  internetudgave.  Internetudgaven,  Computerworld.dk,  har  ca.  70.000 
unikke besøgende hver uge31. Avisens nyhedsartikler er opdelt i tre temaer Teknologi, Erhverv 
og Samfund, hvori de  IT‐mæssige perspektiver sættes  til debat under analytisk  lup. Et andet 
mindre  tema,  som  finder  plads  i  Computerworlds  spalteplads,  er  Specialeskriverne.  Her  får 
specialestuderende mulighed  for at  formidle den viden, de har oparbejdet  i  forbindelse med 
specialet.  Computerworlds  artikler  er  således  kendetegnet  ved  en  stor  spændvide,  der 
tilsammen tjener det mål at give læserne et overblik og indblik i it‐udviklingen generelt.  
Avisens  målgruppe  består  af  en  bred  skare  af  læsere,  idet  den  henvender  sig  til  alle  med 
interesse  for,  hvad  der  sker  inden  for  it‐branchen.  Deres  fokus  er  dog  rettet  mod  it‐
beslutningstagere.  Det  være  sig  inden  for  såvel  det  private,  som  det  offentlige  som 
institutioner. Computerworlds målgruppe må følgende forventes at gå på tværs af køn, alder, 
og  i  et  vist  omfang  uddannelse. Dette  rejser  flere  spørgsmål  i  forhold  til  såvel  relevans  og 
budskab  samt  vinkling  og  virkemidler.  Disse  spørgsmål  vil  der  blive  reflekteret  over  i  de 
følgende to afsnit.   
Relevans og budskab 
Computerworld  har  skrevet  flere  artikler  vedrørende  virtuelle  verdener  og  online 
computerspil. Avisen har  sågar oprettet en virtuel  redaktion  i Second Life, hvor de  inviterer 
deres læsere til at bidrage med reportager, blogindlæg m.m om 3D mediet. Artiklernes sigte er 
hovedsagligt  møntet  på  enten  diskussioner  af  perspektiverne  i  virtuelle  verdener  eller  på 
udvikling og tendenser inden for spilindustrien. Formidlingsartiklen Online computerspil – mere 
end  bare  underholdning?  placerer  sig  midt  imellem  de  to  felter,  og  det  er  heri,  at  jeg  ser,  at 
artiklen finder sin relevans 
Men,  set  i  lyset  af den kontekst,  artiklen  indskriver  sig  i, hvad  skal da være dens budskab? 
Formålet med artiklen er ikke at ride videre på bølgen af communitydiskussioner, men i stedet 
at præsentere idéen om brugen af online computerspil i en organisatorisk kontekst som socialt 
læringsrum  –  som  en  form  for  virtuelt  teambuidlingredskab.  Det  budskab,  jeg  ønsker  at 
formidle,  er  således  tanken  om  et  andet  syn  på  online  computerspil;  spil  er  mere  end 
                                                 
31 http://www.computerworld.dk/art/41?oversigt (juli, 2007) 
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underholdning. Det kan bruges  til at etablere sociale relationer  i kraft af sit  legende element. 
Med dette budskab vil artiklen placere sig inden for temaet teknologi.  
Sprogbrug og virkemidler 
Som tidligere nævnt har Computerworld bred skare af læsere, der læser avisen med forskelligt 
mål og sigte og med forskellige interesser. Det kan derfor ikke forventes, at alle avisens læsere 
vil være bekendt med de fagtermer vi benytter i specialet. Jeg vælger alligevel at gøre brug af 
de mest gængse termer    inden for computerspillets teoretiske  felt. Det drejer sig om begreber 
som  avatarer og gameplay. Argumentet  for  at gøre dette  er,  at  jeg  forventer,  at de  folk, der 
primært vil fatte interesse for artiklen, allerede er bekendt med emnet.  
I formidlingen af artiklen har  jeg valgt at gøre brug af den klassiske nyhedstrekant, der gøres 
brug  af  overskrifter,  manchetter  og  brødtekst.  I  overskriften  og  manchetten  fremstilles 
artiklens formål, som består i at præsentere specialets resultater – at computerspil kan bruges 
til at etablere sociale relationer. I brødteksten præsenteres baggrunden for specialet og nogle af 
de væsentligeste pointer fra forsøget. I artiklen trækker jeg på flere fortælleformer. Dels gør jeg 
brug af elementer fra fortællingen. Det fortællende element udgør fundamentet i artiklen, idet 
artiklen  drives  frem  af  historien  om  ʺde  to  studerende,  der  har  sat  sig  for  at  undersøge 
computerspilmediets muligheder  som  socialt  software”. Dels  gør  jeg  brug  af  beskrivelse  og 
argumentation, som  led  i en saglig diskussion af computerspilmedies evne  til at agere socialt 
læringsrum. 
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Bilag 13: Formidlingsartikel 
 
Online computerspil – mere end bare underholdning? 
Online  computerspil?  Er  det  ikke  kun  for  entusiaster,  der  spiller  World  of  Warcraft  eller 
forretningsfolk, der har  set  en økonomisk guldmine  i Second Life? For Benedicte Frederikke 
Rex  Fleron  og  Maria  Ie  Pedersen  er  svaret  nej.  De  to  studerende  har  netop  færdiggjort  et 
speciale på RUC, der handler om, at online computerspil kan bruges til at ryste folk sammen, 
der skal samarbejde som et virtuelt team.  
Af Maria Ie Pedersen 
 
Spil dig til læring! 
Ja, hvorfor ikke? Tanken om at kombinere leg og læring er efterhånden en velkendt tanke, især 
inden  for børne‐ og ungeuddannelsesområdet.  Inden  for erhvervslivets kompetenceudvikling 
er  det  dog  stadig  mest  udbredt  at  benytte  sig  af  traditionelle  e‐læringsredskaber  som 
netbaserede undervisning. Et interessant perspektiv er derfor, om ikke idéen bag leg og læring 
kan  bruges  til  voksne? Gennem  en  kombination  af  de  tre  fag Datalogi, Kommunikation  og 
Pædagogik har Benedicte og Maria undersøgt mulighederne i dette perspektiv. 
Fra e-mail til computerspil 
I  dag  bliver  det  mere  og  mere  normalt,  at  folk  arbejder  sammen  med  andre,  de  ikke 
nødvendigvis deler kontor med ‐ i hvert fald ikke et fysisk kontor. I stedet indgår de i virtuelle 
team. Til at hjælpe sig i det daglige arbejde kan virtuelle team benytte forskellige former for it‐
understøttede  samarbejdsværktøjer.  Men  hvordan  kan man  hjælpe  disse  team  med  at  blive 
rystet sammen? Og hvorfor er det overhovedet vigtigt? 
At mødes ansigt  til ansigt handler  ikke blot om at se, hvordan Hr. Hansen og Fru  Jensen ser 
ud. Det handler i lige så høj grad om at danne sig et indtryk af, hvem de er som mennesker og 
personer. Så når Hr. Hansen skal arbejde sammen med Fru Jensen og sender hende en mail, er 
hun  ikke  blot  et  navn  fra mailinglisten,  men  en  person med  et  ansigt.  Og  dette  personlige 
kendskab kan være med til at lette samarbejdet. I virtuelle teams er der imidlertid ofte ikke tid 
eller økonomiske ressourcer til, at deltagerne i det virtuelle team kan mødes inden samarbejdet 
begynder. Så hvad gør man da? 
Spørger man Benedicte og Maria er svaret klart: ”Man sætter dem til at spille computerspil!” 
Kampgejst i pixeleret uniformering 
Men  hvad  kan  online  computerspil  så?  Og  hvad  kan  de  pixelerede  avatarer  (figurlige 
repræsentationer)  have  af  betydning  for,  at  man  lærer  sine  kolleger  at  kende?  I  et  forsøg, 
afholdt på RUC, satte Benedicte og Maria, fire personer stævne  i et onlinespil, hvor de skulle 
kæmpe side om side mod det onde. De fire personer kendte ikke hinanden på forhånd, men da 
de forlod RUC igen, var det med et indtryk af, hvem der gemte sig bag de pixelerede avatarer, 
der repræsenterede dem i spillet. Peter ”den gule nøglemand” var god til at lede de andre, og 
Anne, ”snigeren, der altid farede vild”, tog sin ellers frustrerende situation med et smil.  
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En  forklaring  på,  spillets  mulighed  for  at  ryste  folk  sammen,  ser  Benedicte  og  Maria  i  det 
legende element, som spillet udgør. Spillet fjerner fokus fra at skulle lære hinanden at kende til 
at  finde ud af, hvordan man  styrer  sin avatar, hvad  spillet handler om, og hvordan opgaver 
løses i fællesskab.  
Da  spillet  ikke  kan  løses  på  egen  hånd,  kræver  det,  at  folk  kommunikerer  med  hinanden. 
Gennem denne interaktion og kommunikation får de et indblik i hinandens personlighed, som 
den kommer til udtryk i spillet. Og det giver dem en fælles oplevelse. 
Computerspil som social software 
Specialet peger dog samtidig på  flere hindringer, som virksomheder bør have  in mente, hvis 
de vælger at sende deres medarbejdere i kamp mod kæmpeedderkopper og onde troldmænd. 
Forskellige evner udi en forståelse af spillets gameplay eller til at orientere sig i spiluniverset, 
er eksempler på  faktorer, der kan være med  til at påvirke samarbejdet. Folk, der har sværere 
ved at finde ud af spillet, har en risiko for at blive hægtet af.  
Dette til trods, mener de to studerende fortsat, at det er muligt at etablere sociale relationer via 
computerspilmediet. Dermed ikke sagt, at tre timers computerspil kan gøre det alene. Men det 
kan hjælpe det virtuelle team på vej og forhåbentlig hjælpe til at gøre det virtuelle kontor lidt 
mere beboet.   
 
Benedicte Frederikke Rex Fleron og Maria Ie Pedersen er uddannet fra RUC som Cand.Mag  i 
henholdsvis Datalogi og Pædagogik og Uddannelsesstudier og Datalogi og Kommunikation.  
Sommeren  2007  afsluttede  de  deres  speciale  ”Online  computerspil  –  et  læringsrum  for 
etablering af sociale relationer?” For yderligere informationer kan hele specialet rekvireres ved 
at skrive til bff@ruc.dk eller mariaie@ruc.dk
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